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يعد اللعب نشاطاً مهما يمارسه الفرد, إذ يسهم بدور حيوي في تكوين شخصية الطفل 
بأبعادها وسماتها كافة gay‏ وسيطاً تربوياً Lage‏ يعمل على تعليمه ry‏ ويشبع احتياجاته, 
ويكشف امامه ابعاد العلاقات الاجتماعية والتفاعلية القائمة بين الناس. فاللعب بعامة. والالعاب 
التربوية بخاصة مدخل اساسي لنمو الطفل من الجوانب العقلية والجسمية والاجتماعية 
والأخلاقية والانفعالية والمهارية واللغوية ... الخ. كما يسمح باكتشاف العلاقات بينها رينمي 
التفكير . yay‏ يسمح بالتدرب على الادوار الاجتماعية . ويخلص الإنسان من انفعالاته السلبية 
رمن صراعاته, وضروب OPP‏ ريساعده على إعادة التكيف 95 

ونظراً لما توفره الألعاب التربوية من بيئة خصبة تساعد في نمو الطفل ‏ ومن خصائص 
ومميزات تستثير دافعية المتعلّم وتحثه على التفاعل النشط مع المادة التعليمية من حقائق ومفاهيم 
ومبادئ ومهارات وقوانين ونظريات في جو واقعي قريب من مداركه الحسية. وتجعله ينجذب إليهاء 
ويسعى إلى التعامل معها بأسلوب مسل وممتع لتحقيق أهداف معينة , فقد اخذت المناهج التربوية 
الحديثة بتبني فكرة المناهج التريوية القائمة على الألعاب التريوية التي تسعى إلى تحقيق أهداف 
متنوعة وشاملة لجميع جوانب نمو المتعلّم الوجدانية والمعرفية والمهارية ( النفس حركية ) إذ تأتي 
الأهداف الوجدانية في مقدمة أهداف المنهاج القائم على الالعاب التربوية ٠‏ وذلك » نظراً لتأثيره 
القعال في استثارة دافعية المتعلّم نحو التعلّم ؛ فهو يوفر مثيرات تحث المتعلّم على الاستجابة 
برغبة واهتمام بالغين. الأمر الذي يجعل المتعلّم يتفاعل مع محتوى اللعبة بالدرجة نفسها التي 
يتفاعل معه منافسوه . 


لقد جاء هذا الكتاب ثمرة ثلاث سنوات في تصميم وإنتاج الالعاب التربوية وتجريبها بهدف 
تحسين التعليم ٠‏ حيث نمت بذرته في الأرض المقدسة بجوار المسجد الأقصى الشريقء عندما 
كنت أعمل Lad‏ غير متفرغاً للمشروع الإيطالي لتحسين التعليم في المرحلة الاساسية الأولى في 
مدارس فلسطين . 

وقد جرب محتوى هذا الكتاب من مادة نظرية , والعاب تطبيقية عدة مرات . وبخاصة على طلبة 
كلية العلوم التربوية الجامعية في مساقات تصميم وإنتاج الوسائل التعليمية وسيكولوجية التعلّم , 
وتم إثراء هذا الكتاب بالعديد من الألعاب التربوية حتى ظهر بشكله الحالي. ومن المتوقع أن 
يستفيد من هذا الكتاب طلبة كليات العلوم التربوية ٠‏ والذين يدرسون مساقات ( تصميم وإنتاج 
الوسائل ), ومساقات ( إنتاج الوسائل  )‏ ومساقات ( تكنولوجيا التعليم ). ومساقات 
(سيكولوجية اللعب ). ومساقات ( التربية الخاصة ). والمعلمين والمشرفين ومدراء المدارس؛ وكل 
من له علاقة بالعملية التعليمية التعلمية . 
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وقد جاء هذا الكتاب مفرداً. tus‏ ساير الاتجاه المعاصر في تاليف الكتب الجامعية. وقد حوى 
بين دفتيه اريعة عشر موضوعاً . ابتدا كل موضوع بالاهداف التعليمية , وانتهى بالتدريبات 
والنشاطات واختبار تقريمي + وحوى كل موضوع مجموعة من أسئلة التقويم الذاتي . 

وقد عالج الموضوع الأول الالعاب التربوية من حيث تطورها التاريخي ومفاهيمها , في حين 
حاول الموضوع الثاني الإجابة على السؤال الرتيس لاذا الالعاب التربوية ؟ . اما الموضوع الثالث 
فقد بيّن موقع اللعب في نظريات علم التفس . وتطرق الموضوع الخامس من هذا الكتاب إلى 
مبادئ اللعب واسسه , وجاء الموضوع السادس معرقا بدور المعلم في تعزيز بيئة اللعب. وعالج 
الموضوع السابع كفايات الألعاب التربوية . 

اما الوضوع الثامن فقد تطرق إلى مجالات استخدام الالعاب التربوية ‏ في حين عرض 
الموضوع التاسع نماذج لتصميم الالعاب التربوية ٠‏ وتطرق الموضوع العاشر إلى الألعاب التربوية 
وعلاقتها بالمنامج الحديثة . وجاء الموضوع الحادي عشر لتوضيح اللعب في مرحلة الحضانة 
والروضة ١‏ اما اللعب في المرحلة الأساسية الأولى فقد عالجها الموضوع الثاني عشر . اما 
الموضوع الثالث عشر فيمثل الجانب العملي من هذا الكتاب حيث عرض تقنيات إنتاج مجموعة من 
الالعاب التربوية بلغ عددها ( 91) لعبة ٠‏ وجاء الموضوع الرابع عشر ليخنتم هذا الكتاب بالالعاب 
الشعبية . 
وإنني في هذا المجال لا يسعني إلا أن اقدم الشكر إلى كل من مد يد العون لتاليف هذا الكتاب 
وإخراجه بصورته النهائية بعد إجراء عدة تعديلات عليه نتيجة التفذية الراجعة الميدانية» وبخاصة 
طلبة كلية العلوم التربوية الذين يدرسوا مساق ( تكنولوجيا التعليم ). ومساق ( سيكولوجية 
اللعب). واستاذهم المخلص ˆ محمد بكر نوفقل” . 

وإذ اقدم هذا الكتاب للمكتبة التريوية العريية ‏ أرجو من الله العلى القدير ان تجد فى هذا 
الكتاب الفائدة والنفع . شاكراً لكم ملاحظاتكم التي من شأتها إثراء العمل وتطويره . حيث لا 
يصل أي عمل بشري إلى حد الكمال , فالكمال لله وحده . 
واخر دعوانا أن الحمد لله رب العالمين ... 

المؤلف 
د. محمد محمود الحيلة 
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مقدمة الطبعة الثانية 

إن الكتاب المتميز هو الكتاب المرن الذي يخضع للتطوير والإثراء والتعديل حسب متطلبات 
ومستجدات التقدم التكنولوجي. وبناء على ما وصلني من تغذية راجعة حول الطبعة الاولى من 
هذا الكتاب خاصة من الزملاء الذين يدرسون مساق 'سيكولوجية اللعب” رالتي اقترحت ضرورة 
إعادة تنظيم موضوعات الكتاب وتعديلها وحذف بعضها. رإضافة اخضرى من Jal‏ ان يتفق 
المحتوى وتوصيف مساق 'سيكولوجية “alll‏ المقرر في كليات التربية وكليات العلوم التربرية 
داخل الاردن do lay‏ فقد قمت بحذف بعض المواضيع واستبدلتها يمواضيع آخرى؛ واعدت 
تنظيم محتويات الكتاب وعدلتها واثريتبا. هذا من جانب» ومن جانب أخر ST‏ بالعديد من 
ملاحظات وإرشادات الاستاذ الدكتور عزو إسماعيل عفانة؛ والاستاذ الدكتور توفيق أحمد مرعي. 
والاستاذ الدكتور محمد الخوالدة. رالدكتور خيري عبد اللطيف, والدكتور احمد بلقيس التي كان 
لها الأثر الفاعل في تطوير الطبعة الاولى وإثرائها من SUSI‏ فلهم جميعاً الشكر والتقدير وجزاهم 
الله Lee‏ كل خير. وإنني اعدهم بان اتجز قريباً سلسلة الالعاب التربوية الخاصة بمرحلة الروضة 
والحلقة الاساسية الاولى بناء على توصياتهم في هذا المجال. 

جاءت هذه الطبعة مفردة ومنقحة لاير الاتجاه المعاصر في تاليف الكتب الجامعية. وقد حوت 
هذه الطبعة بين دفتيها اريعة عشر موضوعاً. ابتدا كل موضوع بالأهداف التعلمية. وانتهى 
بتدريبات ونشاطات واختبار تقريمي» وحوى كل موضوع مجموعة من أسئلة التقويم الذاتي. وقد 
عالع الموضوع الأول الألعاب التريوية وتطورها التاريخي ومفاهيمهاء في حين عالج الموضوع 
الثاني الالعاب التريوية من حيث أهدافها ووظائفها وانواعها وارتباطها بالواقع المدرسي؛ وتطرق 
الموضوع الثالث إلى تفسير تظريات علم النقس all‏ أما المرضوع الرابع فقد عالج اللعب 
وارتباطه بالاطفال. في حين عالج الموضوع الخامس الاسس النفسية والتربوية التي تقوم عليها 
الالعاب. اما الموضوع السادس فقد عالج مجالات توظيف الألعاب التريوية. وجاء الموضوع السابع 
مبيناً دور المعلمين والأباء في اللعب ومراحل تنفيذه, اما الموضوع الثامن فقد عالج اللعب في 
مرحلة الحضانة Log lly‏ في حين عالج الموضوع التاسع اللعب في المرحلة الاساسية الأولى» 
وبين الموضوع العاشر استخدام الألعاب التربوية لدى طلبة صفوف الحلفة الأساسية الأولىء وجاء 
الموضوع الحادي عشر مبيناً الانماط التعليمية والألعاب التربوية, اما الموضوع الثاني عشر فقد 
أوضع نموذجأً مقثرحاً لتصميم GLAM‏ التربوية. في حين مل الموضرع الثالث عشر الجانب 
العملي من هذا الكتاب حيث عرض تقئيات إنتاج مجموعة من الألعاب التربوية بلغ عددها )8( 
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لعبة. ستة منها مقتبسة من كتاب "اسلوب الالعاب في تعليم وتعلم الرياضيات" للاستاذ الدكتور 
عزو عفانة هي: الترتيب. التركيب, الالوان» اسحب واريح, الحزازير. ايش في السوقء وجاء 
الوضوع الرايع عشر ليختم هذا الكتاب بالالعاب الشعبية التي كان مصدرها الوحيد هو كتاب 
“الألعاب الشعبية” للاستاذ الدكتور محمد الخوالدة, ثم الحقت بهذه الطبعة قائمة بالإجابات 
النمونجية لبنود الاختبارات التقويمية الواردة في نهاية كل موضوع إضافة إلى قائمة بالمراجع 
التي رجعت Yall‏ عند تاليف هذا الكتاب. 
وإنني في الوقت الذي اقدم فيه الطبعة الثانية من هذا الكتاب إلى طلبة كليات التربية وكليات 
العلوم التربوية في الوطن العربي, اؤكد على ضرررة هذا الكتاب لكل اولياء الامور ومعلمي المرحلة 
الاساسية الاولى. ومعلمي رياض JULY!‏ وخاصة فيما يتعلق بالجانب التطبيقي من هذه الطبعة, 
ودائماً أردد قوله سبحانه وتهالى: Gay‏ لا تؤاخذنا إن نسينا أو اخطاناء رينا ولا تحمل علينا 
إصرأ كما Glas‏ على الذين من قبلناء رينا ولا تحملنا ما لا طاقة لنا به. واعف Ge‏ واغفر لنا 
وارحمناء انت مولانا قانصرنا على القوم الكافرين" (البقرة, 286). 
وفي الختام » يسرني أن اتقدم بالشكر إلى دار المسيرة للنشر والتوزيع والطباعة ممثلة بمديرها 
العام وبالعاملين فيها على حرصهم الدائم على تقديم كل ما هو حديث ومتميز للقارئ العربي, 
ويسرني أيضاً ان abl‏ من القراء الكرام أي ملاحظات حول هذا الكتاب من Lal‏ تحسينه 
وتطويره وإثرائه. فالكمال لله وحده سبحانه وتعالى. 
واخر دعوانا ان الحمد لله رب العالمين. والصلاة والسلام على سيد المرسلين. وارجو ان يكون 
هذا العمل خالصاً لوجهه الكريم؛ وأن يكون في ميزان حسناتي يوم لا ينفع مال ولا بنون. 
المؤلف 
د . محمد محمود الحيلة 


تشرين اول ۲۰۰۲ 
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مقدمة الطبعة الثالثة 


ترتبط حياة اطفالنا باللعب. حيث يلعبون ويفكرون ويتعلمون, واللعب في هذه الحالة يترك 
بصمات واضحة على ملامع شخصية الطفلء وبالتالي يشكل مخزوناً معرفياً يرتبط 
بفهمه وللالعاب مصادر مختلفة, وفي الطبعة الثالثة من هذا الكتاب اضفت (54) لعبة وبذلك 
أصبح عدد الالعاب التي يحويها الفصل الثالث عشر (146) لعبة تعددت مصادرها على النحو 

الآتي: 

!- الخبرة الشخصية لؤلف هذا الكتاب على مدار نوات خبرته العملية )2003-1983( 
كمتخصص في الوسائل التعليمية التعلمية والألعاب التعليمية. بالاضافة الى ورش التدريب 
التي قادها في مجال تصميم وانتاج الالعاب التعليمية في المدارس التابعة لركالة الفوث الدولية 
ووزارة التربية والتعليم الاردنية والمدارس الخاصة, بالاضافة الى ورش الاعمال الخاصة 
بانتاج الالعاب لمشرفي مراكز تقنيات التعليم ومدراء المدارس ومشرفي المرحلة الاساسية 
الارلى في فلسطين وذلك خلال عمله كخبير غير متفرغ لتحسين التعليم من خلال مراكز 
مصادر التعلم (المشروع الايطالي والمشروع الايرلندي) في وزارة التربية والتعليم القلسطينية 
)2000-1998( 

2- الكتب الخاصة بالالعاب التربوية والتي ألفها كل من الدكتور عزو عفانة والدكتور خالد ابو لوم 
والدكتور سليمان ابو هاني» واوراق العمل التي اعدها كل من السيدة سهام ابو زعيتر 
والدكتورة سميلة الصباغ والسيدة اسماء نوفل وآخرون فلكل منهم الشكر الجزيل وعظيم 
الامتنان Lal‏ من الله ان يكون ذلك في ميزان حسناتهم يوم القيامة. 

3- مجموعة بطاقات كرتونية منفصلة لا تجمعها حافظة تحري )22( لعبة زودتني بها مديرة 
المشروع الايطالي لتحسين التعليم من خلال مراكز مصادر التعلم والذي عملت فيه خبيراً غير 
متفرغ في فلسطين دون ان يظهر عليها اسم المؤلف او المصدر حيث تبين مؤخراً أن هذه 
الجموعة من البطاقات صادرة عن (اليونسكو / الانروا) دائرة التربية والتطبم(الائروا) / قسم 
التعليم المدرسي دون أن تحمل اسم المؤلف او تاريخ النشر أو رقم التصنيف» ولم تكن 
مفهرسة ضمن الثبت الخاص بمعهد التربية التابع لوكالة الفوث الدولية ولا تطبق عليها 
مواصفات ol yy tie‏ معهد التربية ولذلك قمت بارجاعها الى مصدرها (اليونسكو / الانروا) 
درن تاريخ وهي الالعاب التي تحمل الارقام (2 .6.4.3 .7 .18 .20 .23 , 29 630.6 
1 .35.34.33 .38 .39 ,41,40( 
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وفي الختام أقول ان JLSI‏ لله وحده سبحاته وتعالى ونحن بشر قد نخطىء وقد نصيب 
قترجو من الله المففرة والثواب. والله اسال ان يتقيل مني هذا العمل خالصاً لوجهه الكريم وان 
يكون في مبزان حسناتي يوم لا ينفع مال ولا بنون إلا من آتى الله بقلب سليم. 
والله ولي الترفيق 
المؤلف 
د. محمد محمود الحيلة. 
الاول من تموز 2005 
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© الأحدافالتعلمية 

عزيزي الدارس ... أرحب بك في الموضوع الأول من كتاب SLAB‏ التربوية وتقنيات إنتاجها 
الذي يحمل عنوان SLI‏ التربوية: تطورها التاريخي ومفاهيمها" ومن خلال التمهيد الآتي 
سنتوصل إلى الاهداف التوخاة من هذا الموضوع. 

تلعب المواد التعليمية دوراً مهما في العملية التربوية كرسائل لتجسيد المفاهيم المجردة. وقد 
تكون هذه الوسائل على شكل مواد تعرض المعلومات للطالب مثل الكتاب المدرسي او الفيلم 
التعليمي او البرنامج التلفازي. كما يمكن أن تكون على شكل أجسام ذات ثلاثة أبعاد مثل الاشياء 
الحية المخلوقة ار الاشياء المصنوعة او النماذج. وفي هذا النوع من الوسائل ياخذ الطالب 
المعلرمات منها بدراستها وبتفحصها. وهناك نوع أخر من الوسائل تعرض ال معلومات للطالب لكنها 
إضافة إلى ذلك تدفعه للتفاعل معها بشكل ما لاكتساب المعلومات, مثل الكتب المبرمجة والآلات 
التعليمية وأجهزة المحاكاة (Simulation devices)‏ والألعاب التربوية (Educational Games)‏ 
ويعد هذا الصنف, من الوسائل التي تجعل المتعلم نشطأ وفاعلاً في أثناء اكتسابه للحقائق 
والمفاهيم والمبادئ والعمليات في مواقف تعليمية قريبة او شبيهة من الواقع, وذلك بتفاعله مع المواد 
التعليمية و/أى مع غيره من المتعلمين لتحقيق الأهداف.نمت الالعاب التربوية في السنوات الأخيرة 
بسيب التقدم الصناعي فجاءت بالعاب تربوية سمعية وبصرية منها الثابت والمتحرك؛ ومنها 
البسيط والمعقد, ومنها الفردى والجماعي؛ كما تنوعت مجالات الالعاب التربوية لتتصل يكل 
مجالات المعرفة التي تتعلق بالمعلم فمنها ما يسعى لزيادة حصيلة الصور المرئية المحسوسة 
والكلمات وكذلك تنمية قدرته على التميبز والتحليل والتركيب أو اكتساب المهارات التي يحتاجها 
في تحفيق النمو العقلي, والفنيء والعصبيء والعضلي وغير ذلك. وقد اصبحت المفاضلة بين 
المدارس تتم من خلال مدى امتلاكها للالعاب التربوية بغض النظر عن اهميتها في تحقيق 
الاهداف. او اساليب توظيفها في المواقف التعليمية. 

ونظراً للا تنصف به الالعاب التربوية من قدرة على جذب انتباه المعلم إلى المادة التعليمية 
وتفاعله معها باسلوب مسل وممتع بغية تحقيق اهداف محددة, جاء هذا الموضوع ليلقي الضوء 
على التطور التاريخي للالعاب التربوية » وتعريفها . والتمييز بين المفاهيم المرتبطة بها . ويتوقع 
منك عزيزي الدارس . وبعد قيامك بدراسة هذا الموضوع وتنفيذ النشاطات والتدريبات المتصلة به 
رالإجابة عن اسئلة التقويم الذاتي والاختبار التقويمي الوارد في نهاية الموضوع أن تكرن قادرا على : 
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- تتيع التطور التاريخي للالعاب التربوية. 
- استخلاص تعريف خاص بك العب. 
- التمبيز بين اللعب واللعبة. 
- التمييز بين السمات المخظفة للعب. 
- التمييز بين المحاكاة التعليمية » ألعاب المحاكاة . الألعاب التعليمية , الألعاب التربوية, العاب 
المحاكاة التعليمية, والدمى. 
عزيزي الدارس ٠‏ قبل الخوض في محتويات هذا الموضوع OLIN‏ التربوية: تطورها 
التاريخيء ومفاهيمها” لنقرأ سويأ المشهد الآتي: 


'يافا' و'حيفا” وابيسان” ثلاث بنات في عمر الزهور العطرة, يجلسن على شاطئ البحر 
المتوسط قرب مدينة عكاء UY‏ تحمل عروساً (دمية) لها من القماش. تداعب لعبتها وتتكلم 
معها عن البحر مخاطره وحسناته. وعن Lill‏ وعن المختصب الذي اغتصب الأرض وما !! 
أتحويه. تتكلم معها عن الرمال الذهبية التي تزين شاطئ فلسطين. وعن ”عكا" وتاريخها US)‏ 
| سمعته من والدها عند وصولهم للموقع قبل قليل). وفجاة تقول "UL‏ لدميتها (العروسة): 
| اعتقد انك تعبت وجعت Ld‏ وبسرعة تقوم GS‏ بتشكيل سرير من الرمال وتضع دميتها فيه 
| وتحضر لها طعاماً وتطعم دميتهاء ثم تضع قطعة قماش صغيرة على الدمية وتقول لها والآن | 
| عليك أن تنامي, وتغني لدميتها “يالله تنام. يالله تنام لذبحلك جوز الحمام ...اما 'حيفا" ' 
| و'بيسان” فتلاحظهما تركضان على الرمال تقفزان هنا وهناك, [edly‏ تجلسان بجائب صخرة 
:| كبيرة وقديمة شهدت اغتصاب الأعداء لمدينة عكاء تلعبان بالحصى لعبة الحصوات الخمس'. 
ا وبعيداً تشاهد مجموعة من الأطفال كل منهم يحمل ادواته رالعابه (شاحنات بلاستيكية. 
| وجرافات. ومجارف. ... الخ) يفتحون الشوارع في الرمال بواسطة جرافاتهم البلاستيكية؛ ثم 
أ بواسطة الجرافات يعبئون شاحناتهم بالرمال وينقلونه من مكان إلى أخر لبناء البيوت التي 
أ هدمها الأعداء على رؤوس أصحابها. وتلاحظ في مكان ليس بيعيد مجموعة آخرى من الأطفال I‏ 
| الذين يسكبون الرمال فوق رؤوسهم وهم يضحكون بأعلى صوتهم Lah)‏ الرمل لن يضرهم لانه 
أ رمل pathy‏ وبلدهم). وهكذا يكتمل الشهد الجميع يلعب ويتذكرون الوطن, ويتذكرون اعمال | 


الألعاب التربوية: تطورها الناريخي, ومفاهيمها (BT)‏ 


= تابع المشهد : Se‏ 

ا العدو والماسي التي مروا بهاء ويتذكروا الغزاة لارض فلسطينء ويتجدد الأمل لأن الغازي لن 
| يبقى طويلاء وترتسم البسمة على وجوه الجميع, الأطفال قبل الكبار (جميع الأطفال يلعبون 
أ دون تخطيط ودون ترجيهء جميعهم أحرار في اختيار العايهم وطريقة لعبهم دون قوانين أو 
ضوابط) وفي المساء تشاهد شمس فلسطين الذهبية تختقي وراء البحر ذلك المنظر الذي يشد 
|| الصفير قبل الكبيرء ورويداً رويدأ تختفي الشمس وتغوص بعيداً خلف مياه البحر» ويقوم 
0 الجميع بجمع العابه وادواته لمفادرة المكان إلى المنزل؛ وفي اعينهم وقلويهم امل في عودة الوطن 
إلى أهله, .. ا 


= 1 
عزيزي الدارس »» لا شك انك وفي اثناء قراءتك للمشهد السابق قد تعرفت إلى العديد من 
مفاهيم اللعب: اللعبة مواد وادوات اللعب. الدمية, المحاكاة. واخيرأً الوطن الذي يبقى في القلب, 


إن هذه الفاهيم ستمر عليها بالتفصيل قيما يأتي: 


© التطور التاريخي للالعاب التريوية 

عزيزي الدارس ... يعود استعمال الالعاب إلى ما قبل 1500 سنة عندما استعمل الهنود لعبة 
الشطرنج. ويرجع الفضل في تطوير الألعاب التربوية إلى الاهتمام أولاً باكعاب الحرب ثم تطوير 
هذه الالعاب في القرن التاسع عشر من قبل "البروسيين" الذين أستمملرا لعبة الشطرنجء 
واستبدلوا مواد هذه اللعبة بالجنود والضباط والدبابات. وغير eld‏ وأصبحت الخرائط Shy‏ 
المعارك تشكل لوحة اللعبة بدلا من لوحة لعبة الشطرنج. : 

ويعد الحرب العالمية الثانية ومع تطور استعمال الحاسوب اخذ الاقتصاديون ورجال الإدارة 
والأعمال باستممال الالعاب في توضيع العمليات التي تحدث في هذه المجالات للعاملين الذين 
لديهم رغبة في نقل الواقع إلى موقع التدريب لإنجاز العمل بسرعة ويدقة متناهية. واتسع مجال 
استعمال الالعاب, وقام التربويون في الدراسات الاجتماعية في نهاية الخمسينات من هذا القرن 
بإدخال الأنعاب التربوية في مساقات العلوم السياسية لطلية الدراسات العلياء وفي مجال التدريب 
والتعليم المهنيء استخدم المدربون العابا لممارسة مهارات ادائية (نفس حركية) تشبه ما سوف 
يقوم به المتدرب في الحياة العملية (بلقيس ومرعي. 1986). 

ولا شك إن استعمال الالعاب التريوية قد انتشر منذ فترة طويلة في المجال التربوي منذ ان 
بدات المدارس تزاول نشاطهاء حيث كان المعلمون بتيحون الفرص لطلبتهم القيام باللعب الإيهامي, 
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- تتبع التطور التاريخي للالعاب التريوية. 
- استخلاص تعريف خاص بك للعب. 
- التمييز بين اللعب واللعبة. 
- التمييز بين السمات المختلفة للعب. 
- التمييز بين المحاكاة التعليمية » العاب المحاكاة , الالعاب التعليمية , الالعاب التربوية؛ ألعاب 
المحاكاة التعليمية, والدمى. 
عزيزي الدارس ... قبل الخوض في محتويات هذا الموضوع "الالعاب التربوية: تطورها 

التاريخي» ومفاهيمها" لنقرأ سوياً المشهد الآتي: 

= مشهد rs aS ewe hy‏ مد 

"يفا وأحيفا" وبيسان” ثلاث بنات في عمر الزهور العطرةء يجلسن على شاطئ البحر أ 
المتوسط قرب مدينة عكاء WY‏ تحمل عروساً (دمية) لها من ALAM‏ تداعب لعبتها وتتكلم |! 
معها عن البحر مخاطره وحستاته» وعن القاربء وعن المقتصب الذي اغتصب الأرض وما i‏ 
أ تحويه. تتكلم معا عن الرمال الذهبية التي تزين شاطئ فلسطين. وعن “Se”‏ وثاريخها (كما | 
| سمعته من والدها عند وصولهم للموقع قبل قليل). وفجأة تقول “LL‏ لدميتها (العروسة): | 
| اعتقد أنك تعبت وجعت LT‏ وبسرعة تقوم UL‏ بتشكيل سرير من الرمال وتضع دميتها فيه | 
| وتحضر لها طعاماً pay‏ دميتهاء ثم تضع قطعة قماش صغيرة على الدمية وتقول لها والآن 

عليك أن تنامي» وتغني لدميتها يالله تنام يالله تنام لذبحلك جوز الحمام ...اما حيفا ' 
وابيسان” فتلاحظهما تركضان على الرمال تقفزان هنا وهناك؛ [ably‏ تجلسان بجانب صخرة 
:| كبيرة وقديمة شهدت اغتصاب الأعداء لمديتة عكاء تلعبان بالحصى 'لعبة الحصوات الخمس”, 
وبعيداً تشاهد مجموعة من JULY!‏ كل منهم يحمل أدراته وألعابه (شاحنات بلاستيكية. 
وجرافات. ومجارف. ... الخ) يفتحون الشوارع في الرمال بواسطة جرافاتهم البلاستيكيةء ثم 
.| بواسطة الجرافات يعبئون شاحناتهم بالرمال وينقلونه من مكان إلى اخر لبناء البيوت التي 
هدمها الاعداء على رؤوس اأصحابهاء وتلاحظ في مكان ليس ببعيد مجموعة اخرى من الأطفال 
الذين يسكبون الرمال فرق رؤوسهم وهم يضحكون بأعلى صوتهم (طبعأ الرمل لن يضرهم لأنه 
|| رمل وطنهم وبلدهم). وهكذ! يكتمل المشهد الجميع يلعب ويتذكرون الوطن؛ ويتذكرون اعمال 
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بس تابع المشھں س ا 


| العدو والمآسي التي مروا بها. ويتذكروا الغزاة لارض فلسطينء ويتجدد الامل لان الفازي لن 
| يبقى Mash‏ وترتسم البسمة على وجوه الجميع. الاطفال قبل الكبار, (جميع JULY)‏ يلعبون || 
| 
1 
| 


| دون تخطيط ودون توجيه» جميعهم احرار في اختيار العابهم وطريقة لعبهم دون قوانين أو 
| ضرابط) وفي المساء تشاهد شمس فلسطين الذهبية تختفي وراء البحر ذلك المنظر الذي يشد 
| الصغير قبل الكبيرء ورويدأ رويداً تختفي الشمس وتغوص بعيداً خلف مياه poll‏ ويقرم 

الجميع بجمع العابه وأدواته لمغادرة المكان إلى المنزلء وقي اعينهم وقلوبهم Sel‏ غي عودة الوطن || 
| إلى اله .. 1 


bk = 

عريزي الدارس .., لا شك انك وفي أثناء قرامّك للمشهد السابق قد تعرفت إلى العديد من 

مفاهيم اللعب: اللعبة. مواد وادرات اللعب, الدمية, المحاكاة. واخيرأ الوطن الذي يبقى في القلب. 
إن هذه المقاهيم ستمر عليها بالتفصيل فيما ياتي: 


O‏ التطور التاريخي للالعاب التربوية 

عزيزي الدارس oe‏ يعود استعمال الالعاب إلى ما قبل 1500 سنة عندما استعمل الهنود لعبة 
الشطرنج. ويرجع القضل في تطوير الالعاب التربوية إلى الاهتمام أولاً باكعاب الحرب ثم تطوير 
هذه الألعاب في القرن التاسع عشر من قبل البروسيين" الذين استعملوا لعبة الشطرنج. 
واستيدلوا مواد هذه اللعبة بالجنود والضباط والدباباتء وغير ذلك. واصبحت الخرائط وارض 
المعارك تشكل لوحة اللعبة بدلاً من لوحة لعبة الشطرنج. : 

وبعد الحرب العالمية الثانية ومع تطور استعمال الحاسوب اخذ الاقتصاديون ورجال الإدارة 
زالاعمال ياستعمال الألعاب في توضيح العمليات التي تحدث في هذه المجالات للعاملين الذين 
لديهم رغبة في نقل الواقع إلى موقع التدريب لإنجاز العمل بسرعة وبدقة متناهية. واتسع مجال 
استعمال الالعاب, وقام التربويون في الدراسات الاجتماعية في نهاية الخمسينات من هذا القرن 
بإدخال الألعاب التربوية في مساقات العلوم السياسية لطلبة الدراسات العلياء وفي مجال التدريب 
والتعليم المهني, استخدم المدربون العابا لممارسة مهارات ادائية (نفس حركية) تشبه ما سوف 
يقوم به المتدرب في الحياة العملية (بلقيس ومرعي, 1986). 

ولا شك أن استعمال الالعاب التربوية قد انتشر منذ فترة طويلة في المجال التربوي منذ أن 
بدات المدارس تزاول نشاطها. حيث كان المعلمون يتيحون الفرص لطلبتهم القيام باللعب الإيهامي» 
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مثل تمثيل الادوار في مسرحية تاريخية؛ أو تقمص شخصيات البائعين والمشترين. أو القيام 
بآدوار الاطباء واللمرضين والمرضى. وغير ذلك ولكن في الستينات من القرن العشرين شاع 
استعمال الالعاب التربوية في المدارس ومزسسات التعليم العالي. وفي مجالات أكاديمية مختلفة. 

وقد اجريت بحوث كثيرة حول أهمية واثر الالعاب التربرية في تحقيق الطلبة للتعلم. واظهرت 
نتائج هذه البحوث ان الالعاب التربوية تُعد وسائل تعليمية فعالة وقوية التأثير في تغيير سلوك 
المتعلم واتجاهاته بإكسابه معارف ومهارات دقيقة يواجهها في واقع حياته العملية. ومن ثم تفيير 
في اتجاهاته نحو الوسائل التي يتفاعل معها. 

إن الطفل لا ينمو من تلقاء نفسسه؛ بل إنه ينمو ويتطور ويرتقي من مرحلة لاخرى» بقدر ما تتيح 
له البينة الاجتماعية التي يتفتح فيها من عوامل التربية ومقوماتها, وهذا يعني اننا نستطيع 
بقعل التربية الرشيدة؛ أن نؤثر في تشكيل الطفل؛ بما يحقق الخصائص الاساسية لتكوين 
شخصية الإنسان. الذي حمل GLY)‏ لإعمار الأرض وتطوير الحضارة البشرية ليستحق شرف 
خلافة الله فيها. 

وعندما نتبصر التعليم الدرسي الذي يشكل الإطار الرئيس في تربية الاطفال, نجد أن هذا 
التعليم لا يتضمن جميع النشاطات التي تتطلبه عمليات إنماء شخصية الطفل؛ وكان التعليم 
المدرسي لا يرتبط بنشاطات الطفل وخبراته خارج المواد الدراسية الرسمية التي تتمثل في الالعاب 
الحركية والتمثيلية والتركيبية والإيهامية والتنفيذية» وغير ذلك من أنماط اللعب الذي يمارسه الطفل 
في اثناء التعليم المدرسي الاساسي وقبله. حيث تؤكد الدراسات التربوية والنفسية ان اللعب يمثل 
مقومأ تربوياً حيويأً في تربية JULY‏ لانه مدخل وظيفي لعالم الطفولة, روسيط تربوي فعال 
لتكوين شخحسيات الاطفال قي سنوات عمرهم الاولى. لما تنطوي عليه هذه الفترة من اهمية 
وإمكانات وخصائص. تلزم لتشكيل البناء الاساسي لشخصية الفرد في مراحل نموه المتعاقبة, 
واللعب وسيط تربوي يعمل بدرجة هائلة على تشكيل الطفل في هذه المرحلة التكوينية الحاسمة من 
النمو الإنساني وقد لا يرجع مصدر هذه الاهمية إلى أن الطفل يقضي معظم وقته في اللعب الذي 
يثير So‏ امتمامه. وليس إلى أنه FE pans‏ النشاط العلمي للكبار. وإنما يرجع إلى ان اللعب 
يتمخض عن تغيرات في التكوين النفسي للطفل, وفيه يكمن اسمى النشاط الدراسي الذي سيكون 
نشاطاً مسيطراً على حياته طيلة سنوات المدرسة (بلقيس ومرعي. 1987). 
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أسئلة التقويم الذاتي 

س1 إلى من تنسب البداية الحقيقية للألعاب ؟ 
س2 ما اللعبة التي تعد من الالعاب التربوية القديمة والحديثة ؟ 
س3 ما أثر الحاسوب في تطور الألعاب التربوية ؟ 

س4 على أي الاشكال كانت بداية اللعب في المدارس ؟ 

س5 pe‏ تؤكد الدراسات التربوية في مجال اللعب؟ 


6 تعريف اللعب 

عزيزي الدارس ٠٠‏ حتى أساعدك في التعرف إلى التعريفات المتعددة للعب. واستخلاص 
تعريف خاص veh‏ اقرا النص الآتي قراءة فاهمة واجب عن الاسئلة التي تليه: 

عندما تراجع ما كتب عن alll‏ من أدب وما تم حوله من بحوث تجد أن Gall‏ تعريفات عديدة. 
وعلى الرغم من تعدد هذه التعاريف في الصياغة والمقهوم. فإن Ue‏ هذه التعاريف يريطها خيط 
مشترك من الصفات وهي: الحركة والنشاط والواقعية. وسنقدم فكرة واضحة عن اللعب كنشاط 
اساسي يمارسه الأطفال كحاجة للنماء JS‏ آبعاده. 

تعرف المعاجم العربية اللعب يأنه فعل يرتبط بعمل لا يجدي أو بالميل إلى السخرية بل هر 
نشاط ضد الجد. جاء في القران الكريم بقوله تعالى al vail:‏ دينهم bel‏ ولهوا" (الأنعام؛ 
70( وفي موضع آخر قال تعالى : 'فدرهم يخوضوا ويلعبوا (الزخرق. 83) وجاء اللعب بمعنى 
الاستمتاع والتسلية على لسان إخوة يوسف لابيهم قال تعالى: "أرسله معنا bad‏ يرتع ويلعب” 
(يوسف, 12) ولهذا فإن اللعب في المجتمعات العربية اختلط فهمه عند العامة إلى درجة التباين, 
فعندما ننظر إليه في إطار النشاط الذي يقابل النشاط الديني لفاية التفاضل فإنه يشكل نشاطاً 
عبثياً اما إذا فهم بأنه نشاط للضغار أو للكبار في إطار تقسيمي لا يفضل النشاط الديني فإنه 
يقبل مع التحفظ. 

ويذلك يُعد اللعب نشاطاً Lo‏ قد يوجه ويستثمر لإنماء سلوك الاطفال وشخصياتهم» وقد يوجه 
من قبل الكبار لصالع الصغار وتربيتهم؛ وقد يكون GW‏ المتعة والتسلية كما في الالعاب الشعبية 
والألعاب المحوسبة. 

اما قاموس علم النفس فيعرق اللعب بانه ' نشاط يقوم به البشر بصورة فردية ار جماعية 
لفرض الاستمتاع دون دافع اخر ˆ ويتحليل مضمون هذا التعريف نستنتج أن اللعب نشاط 
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يمارس بطريقة فردية واخرى جماعية. وهو نشاط إنساني حر وخالص. يؤدى لفاية الاستمتاع 
وحسب؛ وقد يكون هذا النشاط حركيا او ذهنيا. 

وهناك تعريفات اخرى قد تضيف ابعاداً جديدة إلى معتى اللعب ومفهومه. أر على الاقل تعطيه 
Gaal‏ أو دورا ضروريا في حياة الاطفال وتربيتهم وإنمائهم. 

فاللعب من خلال مصطلحات العلوم الإنسانية والاجتماعية هو: "اشتراك الفرد في نشاط 
رياضي أو ترويحي. واللعب قد يكون حراً. أي يتأتى عن واقع طبيعي, كما قد يكون منظماً ويسير 
بموجب القوانين والأنظمة المعترف بها" (اشتي, 32,1994). ويقتصر هذا التعريف على الجائب 
الترويحي؛ اما في قوله إنه: "نشاط اجتماعي يشترك فيه عدد من الأفراد او الجماعات طبقاً 
لقواعد معينة للوصول إلى أهداف محددة. وهو حافز طبيعي لتصريف الطاقة الزائدة, ولنمو 
Lael‏ الجسم. وإعداد الصغار للحياة. كما يحاول الفرد في الالعاب المنظمة أن يأخذ دور كل 
فرد من الأفراد المشتركين في اللعب. فإن تصرفات كل فرد تتحدد بنظام الأدوار التي يؤديها 
الآخرون” (اشتي. 33.1994 ). فيظهر اثر العامل الاجتماعي بالذات في موضوع اللعبء واثر 
اللعب المنظم في تفريغ الطاقة الزائدة في الجسم وإعداد الطفل للحياة الستقبلية وتاثيره على نمو 
اعضاء الجسم (عاشور.1998. 3,2( 

Ll‏ 'تايلور” (Taylar)‏ المشار إليه في بلقيس ومرعي» 1987 فيعرف اللعب على أنه 'أنفاس 
الحياة بالنسبة للطفلء إنه Glo‏ وليس مجرد طريقة لتمضية الوقت وإشفال الذات؛ فاللعب هو 
كما في التربية والاستكشاف. والتعبير الذاتي, والترويح والعمل للكبار”. 

وهذا التعريف يوضح أهمية اللعب من وجهة أنه من الأمور الاساسية للطفل؛ والتي لا يمكن 
الاستفناء عنهاء لانها تساعد في عملية النموء فهو من الأمور الرئيسة لا الامور الثانوية. 

ومن التعاريف ما نادى أصحابها بأن اللعب ما هو إلا وسيلة لإعداد الطفل للحياة المستقبلية 
فقيل: 'اللعب هو الوسيلة التي تنتجها الطبيعة في تربية الفرد وإعداده للحياة" (رمضان وشعلان 
رعلي, 1984, 242). ومنها تلك التي توضح أن اللعب سلوك؛ من اجل تفريغ الطاقة الزائدة ومن 
أجل الترويح فهو: "نوجه ذاتي ار خارجيء يشيع رغبة دأخلية باستقلال الطاقة الذهنية والجسمية 
في نشاط متكامل مكون من سلسلة من الاعمالء ذات مواصفات مهارية» تتسم بالفردية أو 
الجماعية. لجلب التع النفسية وإثراء الخبرات في وقت EI pill‏ (حنورة وعباس, 1989 المشار 
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Legal!‏ في عاشور, 411998( وحتى يكون اللعب لعباً يجب آن يكون توجهاً ذاتياً داخلياً. ولا يكون 
توجيهاً خارجياً. فإذا انتقل اللعب من التوجه الداخلي إلى التوجيه الخارجي تحول في هذه عملا 
لا لعباً. 

أما “yh‏ )1974( فتقول: "إن اللعب سلوك ينطوي على تناقض gs pal‏ فهو استكشاف لا هو 
مالوف» ومران على ما اصبع تحت سيطرتنا بالفعل؛ وعدران وديء وسلوك اجتماعي غير محدد 
بنشاط نوعي مشترك أو ببناء اجتماعي, وادعاء لا يقصد به EAE‏ ولعل هذا التعريف مختلف 
عما عرضناه من تعاريف. إذ أن أساسه يقوم على تفسير سلوك اللاعب ورد قعل المتفرج, 
فالحركة التي يحسب المتفرج أن اللاعب يقوم بها بلا هدف. تكون عند اللاعب ذات هدف لا يعرفه 
wae sal‏ فمن الألعاب ما يظهر أنها عدوانية ولا يكون في واقعه أكثر من نداء استفائة للفت 
النظر وشد الانتباه. ومع محاولة استخدام اللعب GLASSY‏ ما حول اللاعب. فإن اللاعب فقط 
الذي يعرف الشيء المراد الكشف عنه من خلال لعبهء ae” Sy‏ هنا تريد ان تقول لنا إنه علينا 
محاولة فهم الطفل, وفهم سلوكه في اثناء اللعب وفي الظروف المحيطة به جميعها قبل الحكم عليه 
من بعد أي ان نندمج معه وننظر إليه من منظوره, ضمن إمكاناته. لكي نكتشف ما يريده هو, 
وبالتالي نحاول مساعدته. 

ويرى 'برنارد” في معرض كلامه على اهمية اللعب التربوية عند الفلاسفة الآخرين أن افلاطون 
قد سبق واكد Sb"‏ البالغ لن يكون سويأ إذا لم يلعب في صغره؛ Gly‏ بذلك سيكير أقوى واهداء 
طالما امكنه القيام بالخبرات الضرورية له" (برتارد. 1991, 12). 

عزيزي الدارس vue‏ من التعريفات المهمة للعب تعريف بلقيس ومرعي )1987( والذي ينص على 
ان "اللعب نشاط حر وموجه يكون على شكل حركة أو عمل» ويمارس فردياً أو جماعياً. ويستغل 
طاقة الجسم الحركية والذهنيةء ويمتاز بالسرعة والخفة لارتباطه بالدوافع الداخلية؛ ولا يتعب 
صاحبه. وبه يتمثل الفرد المعلومات ويصبح جزءاً من حياته ولا يهدف إلا إلى الاستمتاع' (بلقيس 
ومرعي» ۱987, 15). 

لا شك انك ومن خلال تحليلك لهذا التعريف وغيره من التعريفات الموجودة في الادب التربوي 
الخاص بالالعاب قد توصلت إلى سمات اللعب والتي أشار إليها بلقيس ومرعي (1987) وهي: 
!- اللعب نشاط حر لا إجبار فيه وغير ملزم للمشاركين فيه. وقد يكون بتوجيه من الكبار كما في 

الالعاب التربوية. او بفير توجيه كما في الألعاب الشعبية. ور 
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2- يشتمل اللعب دائماً على المتعة والسرور يحققها اللاعبين وفي بعض الأحيان المشاهدين. 

3- اللعب نشاط فردي أو زمريء قد يمارسه الفرد بمفرده مثل الألعاب التركيبية أو لعبة مروحة 
الكلمات ... الخ. اوقد ies ts‏ (مجموعة) كما في الكثير من الالعاب التعليمية مثل 
لعبة السلم والحية. وصيد السمك» والحصوات الخمس... الخ). 

4 الدافع الرئيس للعب في البداية هو الاستمتاع وقد ينتهي إلى التعلم. 

5- من خلال اللعب يمكننا استغلال الطاقة الحركية والذهنية للاعب في أن واحد. 

6- يرتيط اللعب بالدوافع الداخلية الذاتية للاعب حيث أنه يتطلب السرعة والخفة والانتباه لذلك 
غالباً ما لا يشعر اللاعب بالتعب. 

7- اللعب مستقل ويجري في حدود زمان ومكان محددين ومتفق عليهما. 

8- للعب مطلب أساسي لنمو الطفل رلتلبية احتياجاته المتطورة؛ أي أن اللعب حياة. 

9- اللعب إيهامي أو خيالي. أي لا يدرك اللاعب تماماً أن الأمر لا يعدو كونه بديلاً للواقع ومختلفاً 
عن الحياة اليومية الحقيقية. 

10- اللعب عملية تمثل. أي ان الطفل يتعلم باللعب. وحتى يكون اللعب فعالاً لا بد للطفل من تمثله. 

1- يخضع اللعب لقراعد وقرانين تحددها طبيعة اللعية واللاعبين هذا وقد أورد بلقيس ومرعي 
(1987) الشكل الآتي والذي يمثل سمات اللعب : 


goon `‏ (1) 
سمات alld‏ (بلقيس ومرعي. 1987, 14( 
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وبذلك؛ لا شك عزيزي الدارس انك توصلت إلى ان اللعب التربوي BLES‏ تعليمي تعلمي. 
ووسيط led‏ يكب JULY‏ الذين يمارسونه ويتفاعلون مع أنواعه المختلفة, وخبراته المباشرة. 
ويتقيدون بقراعده وقوانينه وشروطه. دلالات تعليمية وتعلمية وتريوية إنمانية لابعاد شخصيتهم 
العقلية والوجدانية والحركية". 
,— أسللةالتقويمالذاتي = مسي 5 
| س1 اذكر سمات اخرى للعب غير الموجردة في النص . 
| س2 عرف اللعب حسب ما ورد في ple‏ النفس . 
| س3 ركز 'بياجيه' على اهمية تفاعل الطفل مع بيئته + وضح المقصود بذلك . 
| س4 ”اللعب" نشاط حر موجه اى غير موجه يمارس فردياً أو جماعياً ء ويستفل طاقة الجسم 

الحركية ؛ والذهنية » ويتميز بالسرعة ˆ فسر هذا القول . 
س5 استخلص من النص السايق تعريقاً خاصاً بك للعب . 
س6 ما اللعب الذي يؤدي إلى النمو التقسي للطفل © 


© المفافيم زات العلاقة La‏ 

عزيزي الدارس ce‏ هناك عدة مفاهيم ذات علاقة بالألعاب منها اللعبة. والمحاكاة. والتعليمية 
وفيما يأتي توضيحاً لهذه المفاهيم: 
اللعية Game‏ : 

اللعبة في نشاط يتم من خلالها تتبع الشاركين لقواعد موضوعة وموصوفة Lape‏ والتي 
تختلف عن الواقع في بذل الجهد وصولا إلى الهدف المرسوم. فالفرق بين aL‏ و"الواقع' هو 
الذي يجعل اللعب اكثر تسلية ومتعة. فالكثير من الاشخاص يستمتعون برسم القواعد المنطقية 
للحياة اليومية بين فترة واخرى وإدخال بيئة اصطناعية ذات فعاليات مختلفة, فعلى سبيل المثال 
الأحجار المختلفة في لعبة الشطرنج؛ كل له دوره الخاص معتمداً على المواقف العسكرية لادوار 
اجتماعية معينة؛ في زمن معين. فاللاعبون يصطادون احجار بعضهم بعضاً من خلال مراقبة 
قواعد اللعب, بدلاً من تناول أحد الاحجار عن اللوحة أو القاعدة. إن متابعة الهدف عادة تنمي 
روح المنافسة. وقد تكون على شكل 'فرد - فرد' كالشطرنج ٠‏ أو “جماعة - جماعة * كفريق كرة 
Gul‏ او " فرد - معيار او محك * كلعبة الغولف (Golf)‏ وأيضاً العاب الفيديو. فإن اللاعبين Sate‏ 
يتنافسون مع معلوماتهم السابقة ومع مصمم اللعبة من خلال ممارستهم اللعب (النابلسي, (99S‏ 

ولتصبح اللعبة أكثر hans‏ يجب أن تكرن للأهداف احتمال الفوز بنسبة 050 فالاهداف 
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المحققة دائمأ أو التي لا يمكن تحقيقها Lal‏ نتانجها متوقعة فلا تكون تحديأًء حيث يظهر اللاعبين 
Ast‏ اهتماماً وتشجيعاً في وظيفة يكون فيها التحدي ذو حد مقبول ومناسب. 

ومن ناحية اخرى فإن “المكافحة للوصول إلى الهدف المتحدى" قد لا يدخل فيه عنصر المنافسة, 
فالعاب الاتصال, وألعاب الخيال. رالعاب المواجهة تمثل مجموعة منظمة من النشاطات التي يكون 
فيها اللشاركون مستعدين للتخلي عن قواعد الاتصال الشخصية لاجل متابعة اهداف اخرى 
كرعي النفس (Self-Awareness)‏ والتقمص العاطفي ‘Empathy‏ والحساسية Sensitivily‏ 
والتطور القيادي. وكلها 8 العاباً لا تتطلب المنافسة. 

عزيزي الدارس ٠»‏ هل تستطيع الآن التمييز بين اللعب واللعبة ؛ لمعرفة ذلك اقرا النص الآتي : 

'اللعب اسم مصدر للفعل لعب. لعباء ولكن اللعبة اسم يدل على توع اللعب وهيئته من حيث 
شكله. ومضمونه؛ وآأجزائه. ويمثل اللعب الوجه النظري المجرد للموضوع» من حيث أن اللعبة هي 
الوجه التطبيقي للعب بصيفته التنفيذية وفقأ لميكائيكية معينة وإجراءات Borne‏ وخطوات منظمة 
وادوار مقسمة لمن يمارس اللعبة ذاتها على هينة فردية او جماعية ويكلمات أخرى فإن اللعبة هي 
"الخبرات العملية التي يتفاعل معها اللاعب لتعلم محتوى اللعب بهدف النمو وتحقيق أهداف 
اللعب المتمثلة في سماتها المخلفة". ويرى "ويزنجا”. ان اللعبة "نشاط أو عمل إرادي يؤدى في 
حدود زمان ومكان معينين حسب قواعد وقوانين مقبولة وموافق عليها بحرية من قبل من يمارسها 
وتكون ملزمة ونهائية بحد ذاتها. ويرافق الممارسة شيء من التوتر والترقب والبهجة واليقين؛ وانها 
تختلف عن راقع الحياة الحقيقية” (النابلسي. 11995 بلقيس رمرعي. 1987). 

ويعامةء فيمكن القول: “ان اللعب غذاء الطفل للنماء العقلي والاجتماعي والخلقي والجسمي. 
يقدم له كوسائل متعددة المناحي على شكل نشاط أو حركة أو عمل حر يستمتع به الإنسان 
كدوافع لإشباع احتياجات النمو والتكيف عند الصفار واحتياجات التسلية والمتعة والصحة عند 
الكبار". 
المحاكاة (Simulation)‏ : 

المحاكاة عبارة عن تبسيط تجريدي أو إيضاحي لوقف حقيقي أو لعملية ما. وفيها يلعب 
الشاركون دورأ في التفاعل مع أشخاص اخرين أو مع عناصر من البينة. وتتفاوت في حد 
تمثيلها للواقع. فالوضع الممثل الذي يتضمن مواقف معقدة يمكن أن يصبح معقدأ اكثر وهادراً 
لوقت الفثة المستهدفة. وإذا كان الوضع مبسطاً اكثر من اللازم فقد يفشل المشروع تماماً في 
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الوصول إلى الهدف المرغوب cad‏ حيث من الضروري أن يصمم نموذج المحاكاة بحذر كي يرجع 
لنا بالفائدة المرجوة منه. 
العاب المحاكاة (Simulation Games)‏ : 

تشمل العاب المحاكاة عناصر المحاكاة (تمثيل الادوار. نموذج من الواقع) مع عناصر اللعبة 
(إثارة الدافعية تجاه هدف مرغوب ed‏ قواعد معينة). فهي كالمحاكاة يمكن أن تكون صادقة أو 
غير صادفة بتمثيل الواقع» وهي كالالعاب قد تثير الدافعية وقد لا تثيرها. 

تقوم المحاكاة على توافر الظروف المشابهة للموقف الاصليء وتتلخص سماتها في الأتي 
«(David et. al., 2000)‏ 


1- إعادة عرض الموقف الواقعي وتشكيله مع الحرص على توضيح العمليات الني تدور في هذا 


الموتف. 
2- إتاحة فرصة التحكم في هذا الموقف بدرجات متفاوتة. لن يتبع هذا الاسلوب كنتيجة لفهمه 
لهذه المواقف وتفاعله معها. 


3- يراعى عند تصميم المحاكى إعطاء قدر من الحرية تسمح بتعديل هذا الموقف عند الحاجة. 
4 حذف اجزاء من المواقف العملية الواقعية غير المهمة بالنسبة للتدريب. 

ومن مميزات النماذج التدريبية المحاكية, تقصير فترة التدريب وتقديم خبرات عملية تحاكي 
الواقم, كما تزيد من ثقة الطالب المتدرب بتفسه. وتساعده في اكتساب المهارات, وتوفير الامن 
والسلامة العامة. 
تعليمية (Instructional)‏ : 

إن أي شكل من اشكال هذه النشاطات التي تم وصفهاء يمكن أن تكون مصممة لان تكون 
تعليمية لمساعدة شخص ما قي تعلم مهارات أو قيم معينة خارج نطاق اللعب (اي في الواقع). 
ويوجد هناك الكثير من الألعاب المتطورة تجارياً توفر الشكل الآخر (اي غير التعليمي). حيث أن 
هناك بعض الالعاب على سبيل المثال قد تكون تصفيراً للواقع ولكن بشكل غير مباشر, والمشارك 
يتعلم قواعد اللعب لكن لا يمارسها خارج نطاق اللعبة (كالشطرنج). 

ففي حقيقة الأمرء ان اعتبار الألعاب انها تعليمية تتفاوت بدرجاتها؛ لذا فيجب دراسة الهدف 
المقرر قبل البدء. فعلى سبيل المثال» لعبة كرة السلة والتي عادة ما تدرج تحت AGM‏ غير 
التعليمية يمكن تطبيقها في تدريبات “كرة السلة' حين يرمي المدرب الكرة للاعبين بهدف تدرييهم 
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على خفة الحركة وسرعة الانعكاسات أو الاستجابات» ففي هذه الحالةء يمكن اعتبار كرة السلة 

وهناك الكثير من النشاطات التي تتضمن نموذجاً واقعياً يصعب تحديد الفرق فيما إذا كانت 
لعبة pl‏ محاكاة. وهناك أيضاً الكثير من التمارين حول Gal”‏ الأدوار" تتمتع بخصائص اللعب؛ وان 
المشاركين يحاولون جاهدين للرصول إلى النتائج بأنفسهم. فالفرق بين المحاكاة واللعب جدير 
بالذكر Lead‏ تطبيقاته ومعرفة متى وكيف تستخدم الأنواع المختلفة من المواد. 
العاب المحاكاة التعليمية (Instructional Simulation Games)‏ : 

عزيزي الدارس ve‏ تشمل العاب المحاكاة التعليمية خصائص كل من WLAN‏ والمحاكاة, 
بالإضافة إلى ذلك. فهناك تطبيقات مشتركة للشكلين قد تمثل إحدى الاسس لاستخدام طرائق 
المحاكاة واللعب, (Holistic Leaming) ws‏ أي من خلال تمثيل الواقع بنماذج. ومن خلال 
تفاعل اللاعبين في الوصول إلى النجاح. فالمتعلمون يواجهون مشهداً فعالاً للموقف المدروس» 
وهذا يتم خارج الصف, وبشكل عام فإن العاب المحاكاة التعليمية تثير اهتمام الطلبةء وتعطي فكرة 
شاملة عن الوضوع. وتجعل الطلبة يتصرفون من خلاله. وكأنهم في موقف حقيقي. مثل العاب 
المحاكاة التعليمية المعتمد على الحاسوب. والفيديو المتفاعل (الحيلة. 1999(« وتعتمد فعالية ألعاب 
المحاكاة التعليمية على (الحيلة, 1999): 
1- نوعية المواد المستخدمة فيها وطريقة استخدامها. 
2- تقبل الطلبة لمثل هذه الوسائل. 
3- شكل الجماعات سواء امتجانسة كانت أم غير متجانسة. 

وبالرغم من وجود عنصر المحاكاة واللعب التعليمي بشكل منفردء إلا انهم يتداخلون ويتفاعلون 
معأ لينتجوا نموذجاً متكاملاً شاملا لخصائص الانشطة الثلاثة المذكورة. فتصبح بالشكل الآني: 


محاكاة تعليمية 


العاب محاكاة ألعاب تعليمية 


العاب محاكاة تعليمية 
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الالعاب التربوية (Educational Games)‏ : 
عزيزي الدارس ie‏ تعد الالعاب التربوية "نشاطأ منظماً منطقياً يبذل فيه اللاعبون جهوداً كبيرة 
ويتفاعلون las‏ لتحقيق اهداف محددة وواضحة في ضرء قوانين وقواعد معينة موضوعة ine‏ 
(صباريني وغزاوي. 1987؛ 1982 (Heinich, et. al.,‏ وفي هذا المجال يؤكد صباريني وغزاوي 
(1987) على ان معظم الالعاب التربوية تعتمد قي تحقيقها للاهداف المحددة للعبة على عنصر 
المنافسة بين الأفراد أو بين مجموعة وأخرى او بين فرد ومحك أو معيار. (Haney and UN- la‏ 
mer, 1980)‏ المشار إليهما في صباريني وغزاوي )1987( فيؤكدان على ان الالعاب التربوية تنفذ 
في بيئة اصطناعية تحكمها مجموعة من القوانين والقراعد الفاعلة وذلك من خلال اتباع خطرات 
معينة غير كفؤة ولكنها مسليةء والهدف من ذلك جعل المشاركين في اللعبة يقومون بعمارسة 
التفكير بأنواعه المختلفة. والتشجيع على العمل والصبر في ضوء القوانين الموصوفة؛ وهذا بالتالي 

يؤدي إلى تعلم فعال يساعد في اتخاذ القرار بسرعة واكتشاف نتائج ذلك. 
الالعاب كاطر تعلمية: 

تمثل الألعاب اطراً جذابة ومفيدة لنشاطات التعلم. وهي جميلة لانها ممتعة فالاطفال والكبار 
يتصرقون بشكل إيجابي ويميلون للعب. وهناك بعض الانتقادات حول ذلكء حيث ان لكل قاعدة 
Lal yt‏ ولكن وبعامة فإن الشيء الجديد أو التجديد يزيل الملل عن الكبار. والصفارء وإن المحيط 
العام الذي يخلقه alll‏ له تأثير إيجابي كبير (خاصة على الطلبة ذوي التحصيل المتدني؛ رعلى 
الذين ينزعجون من اسلوب التعليم المنظم) . 
الدمى التعليمية Ingiryctional Puppets‏ : 

عزيزي الدارس ers ٠٠‏ ت (Instructional Puppets)‏ تلك الدمى التي 
يستخدمها المعلم والطلبة في تقديم بعض العروض التمثيلية. أو للقيام باكعاب معينة وذلك لتحقيق 
الأهداف التعليمية التعلمية. وقد عرف استخدامها منذ القدم» حيث كانت وما زالت في بعض 
المجتمعات تستخدم كوسيلة للتسلية والترفيه والمحاكاة, او لنقل التراث والعادات والقيم. وهي 
مجموعة متنوعة من المواد, والأدوات غير الحية. والتي تصبح فجأة كأن لها خصائص الأشياء 
الحية عندما يقوم شخص ما بتشفيلهاء أو اللعب فيهاء وقد تكون الدمى (العرائس) الوبيلة التي 
يعبر من خلالها الأطفال عن افكارهم عندما يشتركون في تمثيل الأدوار او المحاكاة. إذ إنها 
تساعد المتعلم على تقمص الشخصية التي يلعب دورهاء وكذلك تساعد المتعلم على التعبير عن 
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ذاته بحرية. ودون Jad‏ أو القيام بالنشاطات بجراة أكبر, لان الشخص الذي يقوم بتشفيلها 
(الذي يمثل دوراً معيناً) لا يشاهده الطقل (الحيلة. 1999). 
مميزات استخدام الدمى التعليمية : 
عزيزي الدارس oe‏ تتميز الدمى كالعاب تعليمية وادوات لتمثيل الادوار والمحاكاة وكوسائل 
تعليمية تعلمية بشكل عام عن سواها بالآتي (الحيلة, 1999): 
- تشد اهتمام الطلبةء بما توفره لهم من حركة وعمل. 
- إذا ما قارنا استخدام الدمى بالمسرحيات التي يلعب الاأشخاص فيها الأدوارء فهي اقل تكلفة 
مادية, وتوفر الوقت والجهد. 
- توفر فرصة جيدة لمشاركة الطلبة الفعالة. وتساعد على تنمية قدراتهم الإبداعية. 
مجالات استخدام الدمى في المواقف التعليمية التعلمية كالعاب تتحدث عن نفسها: 
عزيزي الدارس ,,, من أكثر المجالات لاستخدام الدمى كالعاب تربوية وتعليمية تعلمية» هي 
العاب اللغات فعن طريقها يتم تنظيم الحوار بين الدمى التي تتحدث وتعمل وتقوم بنشاط؛ ويتعلم 
الطلبة لفظ الحروف الصعبة؛ ومعاني بعض الكلمات والعباراتء كما أن الطفل الخجول. إذا ما 
اشترك في sol‏ الأدوارء فإنه يجد فرصة ومجالاً للتحدث والانطلاق, لان التواصل مع يده التي 
تحمل دمية, والتحدث معها لا يشعره بالحرج كما لو كان يتحدث إلى المعلم أو أي شخص آخر. 
ويمكن استخدام الدمى كالعاب تربوية تسرد القصص والأصوات التاريخية انا تمر 
الاقران وبذلك تهدف إلى التوجيه» والإرشاد للقيم. وبعض العادات السلوكية المرغوب فيهاء كعبور 
الشارع, رالنظافة. وغيرها إضافة إلى الجانب الترفيهي. وفي هذا المجال تتعدد انواع الدمى 
التعليمية التي تستخدم كالعاب للتسلية او التعليم والتعلم, منها: دمى الظل. ودمى الاسلاك. 
ودمى الخيوط او ماريونيت, ودمى اليد اؤ الققاز. ودمى القضبان ... الخ (الحيلة. 1999). 
عزيزي الدارس .., هناك مجموعة من الامور الواجب مراعاتها عند إنتاج واستخدام الدمى 
كالعاب تعليمية تعلمية أذكر منها (الحيلة, 1999): 
- يجب أن يكون الكلام متكاملاً مع حركة الدمية عند تقديمها للاطفال, لانهم ميالون للعمل اكثر 
من الحديث. 
- عدم اللجوء إلى الدمى كوسيلة تعليمية. إلا إذا كان العائد المتوقع افضل من استخدام وسائل 
تعليمية أخرى. 
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- إعداد الدمى وتوظيفها بشكل فاعل. يبعث على إثارة التفكير Ready‏ وإثارة الدهشة 
والاستغراب والخيال. 

- أن تكون مدة اللعبة أو عرض الدمية قصيرة. وان يتناسب أسلوب العرض مع مستوى الفئة 
المستهدفة. 

- ان يرافق عرض الدمية ار اللعبة مزثرات صوتية وخصوصاً المرسيقا. 

- عدم التقيد بحرفية النصء وإدخال التعديلات إذا دعت الحاجة إليهاء خصوصاً إذا تحدث 
الطالب الذي يقوم بالدور مع زملائه الطلبة من جمهور المشاهدين. وينصع بعضهم بذلك 
لإيجاد جو من التفاعل؛ والاندماج؛ والمشاركة. 
عزيزي الدارس ١‏ لا شك انك ومما سبق قد توصلت إلى الآتي: 

- اللعبة: نشاط يتم من خلاله تتبع المشاركين لقواعد مرضوعة؛ وموصوفة مسبقاً. وتختلف عن 
الواقع في الجهود المبذولة للوصول إلى الهدف المرسوم. فالفرق بين اللعب والواقع هو الذي 
يجعل اللعب اكثر متعة (الحيلة. 1999{ 

- أدوات اللعب: مجموعة الأشياء التي يستخدمها الطفل في اللعب. وتختلف هذه الاشياء ما بين 
الألعاب المصنعة تجارياً كالدمى والسيارات, وبين تلك الأشياء التي تصنعها الامهات او 
الأطفال أنفسهم: إضافة إلى الاشياء التي توجد في بيئة الطفل مثل الرمل. والصناديق. 
والعلب القارغة. والحبال. والماء. والقطع الخشبية. ... رغيرها من مواد اللعب (عبد اللطيف 
واخرون. 1995). 

- المحاكاة: تبسيط تجريدي. أو إيضاحي لوقف حقيقيء أر لعملية ماء ومنها يلعب المشاركرن 
دورأ فاعلاً في التفاعل مع اشخاص أخرين أو عناصر من البيئة (الحيلة, 1999). 

- العاب المحاكاة: تشمل عناصر المحاكاة (تمثيل الادوارء ونماذج الواقع) وعناصر اللعبة (إثارة 
الدافعية تجاه هدف معين وقواعد معينة) (الحيلة, 1999). 

- تعليمي: إن أي شكل من النشاطات السابقة يمكن ان يكون مصمماً لان يكون تعليمياً لساعدة 
شخص ما في تعلم مهارات, أو قيم خارج نطاق اللعب col)‏ في الواقع). ويمكن الا يكرن 
تعليمياً بهدف التسلية, وقد يجمع بين الاثنين معأ (الحيلة, 1999). 

- الدمى؛ ما يستخدمه gl JULY!‏ المعلم في تقديم عروض تمثيلية درامية او محاكاة لتحقيق 
أهداف معينة وقد تكون للتعليم او التسلية (الحيلة, 1999). 


| الموضوع الاؤل 


= أسئلةالتقويمالذاتي 

س! ما الفرق بين اللعب واللعبة. مع ذكر مثال على ذلك ؟ 

س2 ما عناصر المحاكاة ؟ 

س3 ميز بين المحاكاة التعليمية والعاب المحاكاة . 

س4 “تمثل الالعاب التربوية اطرأ جذابة ومفيدة لنشاطات التعلم' قسر هذا القول. 
س5 كيف توظف الدمى LS‏ تربوية ؟ وضح ذلك بمثال . 


د تسدریبات عد eee‏ کی کے 
1- من خلال سمات alll‏ استخلص تعريفاً خاصاً بك . 

2- المحاكاة التعليمية تمثل انماطأ سلوكية مكتسبة قابلة للإعادة والتمثيل » ارجع إلى النص 
واستخلص منه مثالا يوضح ذلك . 

3- المحاكاة التعليمية والدمى ليست العاباً تعليمية . ومن الممكن أن تكون العاب المحاكاة 
والدمى العاباً تعليمية « ارجع إلى النص واستخلص منه مثالاً يوضح ذلك 

= نشاطات = 
!- ابحث في إسهامات 'كوينتيليان” في مجال الالعاب التربوية, واكتب تقريراً عن ذلك . 

2- ابحث في الكتاب والسنة عن وظائف اللعب مدعماً ذلك بآيات قرانية » واحاديث نبوية . 


3- ارجم إلى مصادر التعلم الخاصة بالالعاب التربوية ٠‏ وميز بين المحاكاة التعليمية, والعاب 
المحاكاة , والالعاب التعليمية « والعاب المحاكاة التعليمية « واذكر مثالاً على ذلك . 
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(La‏ التقويمج 
© ضع دائرة حول رمز الإجابة الاكثر صحة فيما ياتي : 
! يعرد استخدام الالعاب إلى ما قبل : 


ax. 3000 .1‏ ج. 1000 سمنة. 

ب. 1500 سنة. د. 500 سنة. 
2. البداية الحقيقية للالعاب تعود إلى : 

1. اليابانيين. ج. الهنود. 

ب. الصينيين. د. جميع ما ذكر. 
3 العامل الأهم في تطرر الالعاب التربوية يعود إلى : 

1. الحرب العالمية الثانية ج. الإنترنت 

ب. استعمال الحاسوب د. الالعاب الشعبية 
4. بدات المدارس تزاول الالعاب التربوية بالسماح للطلية بالقيام باللعب: 

| الإيهامي ج. بالشطرنج 

ب. الشعبي د- جميع ما ذكر 


5. تؤكد الدراسات التربوية والنفسية ان اللعب : 
1. يمثل موقفأ تربوياً حيوياً في تربية الطفل . 
ب. مدخل وظيفي لعالم الطفولة 
ج- وسيط تربوي فعال لتكوين شخصيات الاطفال في منوات عمرهم الأولى - 


د. جميع ما ذكر. 
6. النظرية النفسية التي ترى ان النشاط الحركي الطفل هو اساس نموء العقلي هي : 
.١‏ السلوكية ج. العرفية 
ب. الإنسانية د. جميع ما ذكر 
7. تعد الدمى من : 
١‏ العاب المحاكاة ج. العاب تعلمية 
ب. العاب تعليمية د. جميع ما نکر 
8. هناك أهداف متعددة يسعى اللاعب لتحقيقها من خلال الألعاب التربوية التي لا تتطلب المنافسة منها : 
.١‏ وعي النفس ج. الحساسية والتطور القيادي 
ب. التقمص العاطفي د. جميع ما ذكر 
9. تعتمد المحاكاة التعليمية على : 
.١‏ النماذج ج. alll‏ الإيهامي 
ب. التمرين والممارسة د. جميع ما تكر 
0. الالعاب التي تجمع بين صفات المحاكاة واللعب والتعليم تدعى : 
1. محاكاة نعليمية ج. العاب تعليمية ” 


ب. العاب محاكاة د. العاب محاكاة تعليمية 


الموضوع الأول 


LL‏ عاط او مج عة من الوان النشاط اللنظم التي يمارسها المرء منفرداً أو في جماعة أو مجموعة. لتحقيق 
غاية فعلية". هو نعريف : 


1. اللعب ج. اللعية 
ب. weal‏ د. اللحاكاة 
2 . الذي يوضع الالعاب بأنها : “تنافس يعتمد على المهارة أو الحظ وتلدب تبعأ لقراعد وقوانين معينة هو 
تعريف: 
.١‏ اللعب ج. الدمية 
ب. اللعبة د. المحاكاة 
13 .الذي يجعل اللعب اكثر نسلية ومتعة هو : 
.١‏ الواقع ج. الفرق بين اللعب والواقع 
ب. التفاعل د. جميع ما نکر 
14 من pl‏ عناصر اللعبة : 
(. النافمة بين اللاعبين ج. إثارة الدافعية نحو هدف مرغوب فيه 
ب. تمثيل الواقع د . جميع ما ذكر 
5. بداية الالعاب تعود إلى : 
| الالعاب الإبهامية ج. لعبة الشطرتج 
ب. الألعاب الشعبية د. جميع ما كر 
16 . إن لعب الاطفال نشاط وكونه نشاطاً يعني أنه : 
1 .قرفي ولا إجبار ج غير موجه من قبل الكبار Luts‏ 
ب. الطفل اللاعب ملزم على المشاركة في اللعية دائماً د جميع ما ذكر 
7. تمناز العاب الأطفال بما ياتي: 
.١‏ غايتها الاستمتاع. ج. لها شروطاً وقواعد معينة. 
ب. تنعدم فيها المنافة. د. جميع ما ذكر. 


8 . من الشروط الواجب توافرها في لعب الاطفال: 
1. أن الطلل قد لا يمارس اللعب بنقسيه . 
ب. الا يكون للعب دوافع غير الاستمقاع . 
ج أن يكون اللعب عبارة عن نشاط فردي فقط . 
د جميع ما ذكر. 


sy‏ الدارس... 


إعرفة مسحة إجابانك ارجم إلى الإجابات النموذجية في نهاية الكتاب 


الالعاب التربوية : 
اهدافهاء وظائفها. وانواعهاء وارتباطها بالواقع المدرسي 


(x)‏ الأحداف التعلحية. 
(٭) مشهد. / 
(1) الأهداف التي تسعى الالعاب التربوية إلى تحقيقها. 
)2( وظائف الألعاب التربوية. 

(3) انواع اللعب والالعاب التربوية. 

)4( الالعاب التربوية والواقع المدرسي. 

(#) تدريبات. 

(٭) نشاطات. 

(*) اختبار تقويمي. 
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الالعاب التربوية: اهدالها, ووظانفهاء وأنواعها, ولرتباطها بالوالع المدرسي [EO]‏ 


الأهدافالتعلمية 

عزيزي الدارس or‏ ارحب بك في الموضوع الثاني من كتاب “الالعاب التربوية رتقنيات 
إنتاجها”. والذي يحمل عنوان GLI‏ التربوية: إهدافهاء ووظائفهاء وأنواعهاء وارتباطها بالواقع 
اللدرسي ؟. واتوقع منك بعد دراستك لهذا الموضوع وتنفيذ النشاطات والتدريبات واسئلة التقويم 
الذاتي المتصلة به , ان تكون قادرا على : 
- التعرف إلى الاهداف التربوية التي تسعى الالعاب التربوية إلى تحقيقها. 
- استخلاص قائمة بالأهداف التربوية التي يمكن تحقيفها في البينة الاردنية. 
- استخلاص Gilby‏ الالعاب التربوية. 
- التمييز بين أنواع الالعاب التربوية. 
- استنباط مثال على كل توع من انواع الالعاب التربوية. 
- تكيبف الواقع المدرسي ليتناسب وتوظيف الالعاب التربوية. 

عزيزي الدارس ... قبل الخوض في محتويات هذا الموضوع لنقرا سوياً المشاهد الآتية: 
حت المشهد الأول 2 5 Soa‏ 
في إحدى ازقة مخيم جنين في فلسطين. تقوم مجموعة من الأطفال بتنفيذ لعبة شعبية يطلقون 
| عليها لعبة إسعاف اللصاب" حيث يقوم احد الأطفال بتمثيل دور المصاب الذي تلقى رصاصة 
١‏ من جنود العدو في أثناء مقاومته لهدم بيته» وتقوم مجموعة من JULY!‏ بحمل الطفل المصاب 
والركض فيه في الزقاق وفي جميع الاتجاهات. وهم يقولون بصوت واحد ومرتقع Dae‏ إسعاف 
-.. إسعاف ... إسعاف. فياتي طفل آخر مسرعاً يمثل سيارة الإسعاف (يفطي جسمه لباس | 
عليه رسم هلال. يكتب أسفله إسعاف)ء ويمسك في ملابس الطفل الذي يمثل سيارة الإسعاف 
طفل اخر يمثل الطبيب الذي يلبس مريولاً أبيضاًء ويقوم بوضع الطفل المصاب على الارض ثم | 
يتحسس جسم الطفل المصاب ويقيس نبضه؛ وكأنه يسعفه ويقول (الطبيب): الحمد لله على ! 
ت السلامة الإصابة بسيطة وخارجية. ويخاطب الجميع قائلاً الحمد لله على سلامته» ويتكرر هذا 


:| المشهد مع طفل آخر. 
H‏ عن الحيلة )2002( \ 
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- . المشهد الثاتى a=‏ ب 8 eg‏ 

في إحدى شوارع قرية عربية وبينما الجد والجدة والوالد والوالدة يجلسون على مدخل 
بيتهما تشاهد طفلين يقفان بصورة متعاكسة أي ظهورهما إلى بعضهما بعضاً بشكل 
متلاصق, ثم يمد كل منهما يديه إلى الخلف لتتشابك عند نقطة التقاء الذراعين, ثم يبدأ أحدهما 
؛ برفع الآخر على ظهره وفي اثناء ذلك يسال الطفل الحامل الطفل المحمول ”شفت pall‏ فيرد 
عليه المحمول: نعم شفته» فيرد الحامل: شو تحته. فيجيب المحمول: حمص مقليء فيقول الطفل 
الحامل طيح (انزل) يا عقليء ثم يقوم الطفل المحمول باخذ دور الطفل الحامل ويكرر ما حدث 
سابقاً من حركات وحوارء وهكذا تستمر اللعبة بين الطفلين بصورة متبادلة إلى فترة من الزمن, 
| وتشاهد الوالدين والجدين يرقبان طفليهما بشدة والابتسامة تعلو وجوههم. ا 


(عزيزي الدارس ... إن هذا المشهد يمثل اللعبة الشعبية "شفت القمر.) 


عن الخوالدة (1987) ! 


كج الشهن os SN‏ د كس wets,‏ 
مجموعة من الأطفال (بتات وأولاد (Lae‏ يجلسون في قاعة مكتبة الدرسة وكل منهم يحمل ! 


| ددقة وقلماً ويجلس على طاولة متفصلة. وهناك طفل يمثل دور قاتد المجموعة؛ يطلب إليهم د 
| اسم فاكهة, تبدا بحرف “ع فيسرع كل طفل GUS;‏ اسم الفاكهة على ورقته. ويعد دقيقة يطلب | 
i‏ إليهم آن يكتبوا اسم مدينة يبدا اسمها بآخر حرف من اسم الفاكهة الذي كتبه Se)‏ كلمة | 
Ga |‏ اخر حرف فيها "ب", فيبحث عن اسم مدينة تبدا بحرف "ب مثلاً “بغداد”) وهكذا تتكرر / 
الأوامر من قائد المجموعة والطقل الذي يحصل على كبر عدد ممكن من الأسماء ace‏ 
هو الفائز. 


عن الحيلة (2002) | 


عزيزي الدارس ٠٠»‏ لا شك انك استنتجت من المشاهد السابقة أن الالعاب متعددة في انواعها 
ولها اهداف ووظائف لا حصر لهاء ويمكن ممارستها في الشارع وفي المدرسة. وسنتعرف سوياً 
ني الصفحات القادمة إلى الألعاب التربوية من حيث اهدافهاء ووظائفهاء وأنواعها. وارتباطها 
بالواقع المدرسي. 
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© الاهداف التي تسعى الالعاب التربوية إلى تحقيقها : 

عزيزي الدارس ء٠‏ ادركت الحضارات القديمة (وادي النيل وما بين النهرين) اهمية اللعب في 
إعداد إنسان للحياةء وهذا ما أظهرته الحفريات الأثرية في تلك المناطقء كما ان الالعاب الأولبية 
خير دليل على عناية العالم المتقدم بالألعاب. اما التربية الإسلامية فلها دور بارز في التاكيد على 
أهمية اللعب واللهر البريء في تربية الطفل وتعلمه. وإكسابه المهارات البدنية والاجتماعية, وهذا ما 
أشارت Call‏ أحاديث النبي. صلى الله عليه وسلم؛ والمربين المسلمين (عبد اللطيف واخرون. 
1995( 

عزيزي الدارس vos‏ للتعرف إلى اهداف اللعب لنقرا سويأ النص الأتي : 

“يميل الاطفال» وخصوصاً في مرحلة ما قبل المدرسة إلى اللعب النشيط, الذي يعتمد اساسا 
على الحركة البدنية؛ وهم بذلك إنما يستجيبون لاحتياجات اساسية: فطر الله عليها الإنسان 
والحيوان: فاللعب النشيط نوع من التمرين لعضلات الطفل وجهازه العصبي (كما في الالعاب 
الشعبية التي يمارسها الأطفال في الحارة والمنزل) ويمثل في الوقت نفسه اسلوياً لتفريغ الطفل 
للطاقة الزاندة الناجمة عن تناوله للغذاء. وهو الأمر الذي تقتضيه عملية النمو الجسمي للطفل؛ إن 
السعادة التي يحس بها الطفل اثناء اللعب. تعد دليلاً على أن اللعب يمثل إشياعاً طبيعياً 
لاحتياجاته الأساسيةء وإذا كان اللعب عند الكبار وسيلة nfl‏ القراغ, فإنه بالتسبة للطفل عمل هام 
doe‏ فمن خلال انغماس الطفل في اللعب يطور جسمه وعقله. ويحقق التكامل بين وظائفه 
الاجتماعية والعتلية والانفعالية والمهارية, ومن خلاله يصل الطفل إلى اقصى طاقات النضج؛ كما 
يمكنه تكريس خبراته السابقة وتعزيز استيعابها حتى تصبع جزءاً من شخصيته. كذلك فإن اللعب 
يهيئ للطفل النكيف مع المستقيل. من خلال الاستجابات الجديدة التي يقوم بها في لعبه, كما 
يستطيع من خلال لعبه اكتشاف ذاته واكتشاف البيئة التي يعيش فيها" (عبد اللطيف واخرون, 
21.1995( 

عزيزي الدارس ... من خلال النص السابق يتضح لك الأهداف التي تسعى الالعاب التربوية 
إلى تحقيقها والتي يمكن تلخيصها في الآني (عفانة. 1996): 
!- مساعدة الطفل على التعلم. رعلى استكشاف العالم الذي يعيش فيه. 
2- تنمية الجوانب المعرفية المختلفة للطقل, 
3- تنمية النواحي الاجتماعية والوجدانية للطفل. 
4- تخليص الأطفال من ترتراتهم النقسية المختلفة. وحل مشكلاتهم. 
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5- تنمية القدرة التعبيرية لدى JULY!‏ 
6- مساعدة الطفل على النمو الجسمي المتوازن. 
7- تنمية التفكير الإبداعي والابتكاري لدى الطفل. 
8- اكتشاف مشاعر الاطفال واتجاهاتهم وقيمهم ومدركاتهم. 
عزيزي الدارس ..٠‏ لقد لخص عفانة )1996 ,22( اهداف الالعاب التربوية في الشكل الآتي: 


1- الدافعية وتقبل النشل. 
2- للتسببر عن النفس وتلبية الرغيات والاحتياجات. 
3- نكوين الشخصية والتخلص من الكبت 


1- السرعة Tally‏ والإتقان 
2- مهارة ربط المعسوس بالمجرد 
3- مهارة حل المشكلات والاستقصاء. 


شكل رقم (2) 
التقسيمات الرليسة لأشداف الألعاب التربوية (عفانة, 1996, 22) 
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© وظائف الالعاب التربوية 
عزيزي الدارس vee‏ عرفت أن اللعب يتصل اتصالا مباشراً بحياة الأطفال حتى أنه يشكل 
محتوى حياتهم وتفاعلهم مع البيئة وهو أداة إنماء وتكوين لشخصية الأطفال وسلوكهم. وهو 
وسيط تربوي يعمل بدرجة هائلة على تشكيل الطفل في هذه المرحلة التكوينية الحاسمة من التمو 
الإنساني. ولا يرجع مصدر هذه الأهمية إلى النشاط العملي مع الكبار. وإنما يرجع إلى ان اللعب 
يتمخض Ge‏ تفيرات GAS‏ تسيطر على حياة الطفل في سنوات المدرسة. ويمثل اللعب المحتوى 
الذي يحدد طبيعة النشاط وانماط التفاعل في البيئة المحيطة. وهذا يعني آن شخصية الطفل رما 
فيها من خصائص جسمية واجتماعية وعقلية رانفعالية وقدرة على مواجهة المواقف والتغلب 
عليهاء يتوقف على محتوى اللعب كنشاط وعلى طريقة تنظيمه. لكي يتمثله الطفل ويحوله إلى قوى 
بنائية في معارفه واساليب تفكيره وعلاقاته ودرجة وعيه وقدراته وميوله. وحتى نتمكن من ربط 
اللعب بنوعية النماء في شخصية الأطفال, ينبغي ان ننوع في العابهم بحيث تشتمل على اشكال 
مختلفة تغطي احتياجات النمو لديهم, على ان تصمم وتخطط لمواجهة الاحتياجات الحركية 
والانفعالية والعقلية والاجتماعية والتعليمية والنفسية وغير ذلك من مهارات وكفايات تتصل 
بإنمائهم مثل التوازن والتركيب والتحليل ...الخ. 
وعلى ذلك نجد ان اللعب يمثل ادواراً تريوية ونفسية مهمة لحياة الأطقال. ويقدم وظائف تربوية 
عديدةء وعلى درجة كبيرة من الأهمية لحياتهم وتكوين شخصياتهم ويمكن تلخيص أهم الأدوار 
التربوية والوظائف في الآتي (مرعي وبلقيس, 1987؛ 1986): 
- اللعب اداة تربوية ووسيلة تساعد في إحداث تفاعل الطفل مع عناصر البيئة ومكوناتها لفرض 
تعلمه وإنماء شخصيته وسلوكه. 
- يمثل اللعب وسيلة تعليمية تقرب المفاهيم إلى الأطفال رتساعدهم في إدراك معاني الأشياء 
والتكيف مع واقع الحياة. 
- يمثل اللعب اداة فعالة في تفريد التعليم وتنظيمه لواجهة الفروق الفردية. وتعليم الأطفال رفقاً 
لإمكاناتهم رقدراتهم. 
- يمثل اللعب اداة فعالة يمكن استهمالها لتخليص الأطفال من الأنانية رالتمركز حول shall‏ 
ونقلهم إلى مرحلة تقدير الآخرين وإعطاء الرلاء للجماعة والتكيف معها. 
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- اللعب وسيلة مرنة يمكن أن توفر فرصاً او مداخل لإحداث النمو والتوازن لدى الأطفال إضافة 


إلى أنه يشبع ميولهم ويلبي رغباتهم. 
- يعد اللعب وسيلة اجتماعية لتعليم JULY)‏ قواعد السلوك واساليب التواصل والتكيف hess‏ 
القيم الاجتماعية. 


- اللعب أداة ترويض لتطوير جسم الطفل وإنمائه وتشكيل اعضانه وإنضاجها وإكسابها المهارات 
الحركية المختلفة التي تنطوي على أهداف تربوية. 

- اللعب رسيلة فعالة في اكتشاف شخصية الأطفال وإمكاناتهم النفسية والعقلية إضافة إلى أنه 
اداة تشخيص تكشف عما يعانيه JURY!‏ من اضطرابات نفسية وعاطفية وعقلية. 

- اللعب وسيلة علاجية فعالة يلجأ إليها المريون لمساعدتهم في حل بعض المشكلات التي يعاني 
منها JULY)‏ كالاضطرابات الشخصية والنفسية والعقلية والحركية. 

- يمثل اللعب أداة فعالة في تنشئة الاطفال وبتاء شخصياتهم وتوازنهم الانفعالي والعاطفي 
وإكسابهم بعض الاتجاهات. والمفاهيم الاجتماعية التي تساعدهم على التكيف مع البيثة. 

- يشكل اللعب من الناحية التربوية أداة فعالة في تكوين النظام القيمي والاخلاقي من خلال اللعب 
والتواصل مع الآخرين. كما يكسبهم معايير السلوك الاجتماعي المقبول في إطار الجماعة. 

- يعد اللعب أداة تعبير وتواصل بين JULY‏ بفض النظر عن الاختلافات اللفوية والثقافية فيما 
بينهم كما أنه آداة تواصل بين الكبار والصغار. 

- اللعب يمثل اسلوب المجتمع في توفير الفرص لإطلاق القدرات الكامنة واكتشافها ورعايتها 
وتوجيههاء وهو بذلك يعد صمام الآمان ومؤسسة تربوية حقيقية تعمل تقائياً قبل المدرسة 
ويعدها. 

- اللعب قناة اساسية من القنوات التي تنتقل عبرها المعرفة والتكنولوجيا والاتجاهات والقيم 
والعادات والتقاليد من جيل إلى اخر ومن فرد إلى آخر. 
وبالرغم من ان اللعب يمثل Lys‏ حيوياً لا يمكن إنكاره في تربية الاطفال وإنمائهم, إلا ان هناك 

فنة من الكبار لا يقدرون أهمية اللعب لشخصيات الأطفال لذا نراهم ينكرون عليهم اللعب بل 

ينظرون إليه على انه مضيعة للوقت وهو اختيار للقيمة الادنى من بدائل الأعمال المتاحة للطفل, 

وتظهر هذه الدرنية عندما يقابل اللعب بالمذاكرة او القراءة أو الواجبات المنزلية أو أي نشاط آخر 
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ديني او اكاديمي؛ فعلى الآباء والأمهات تغيير مقهومهم للعب واتجاهاتهم نحو أطفالهم وهم 
يطلبون منهم شراء لعبة أو يستاذنونهم للمارسة لعبة محددة أو الاشتراك في اي نشاط اخر 
يتصل باللعب داخل المؤسسات التربوية أو خارج إطارها. 


lilt ست‎ 


| 
س! اذكر خمس وظائف يمكن أن تحققها الألعاب التربوية في البيئة الاردنية | 
س2 ”يمثل اللعب المحتوى الذي يحدد طبيعة النشاط وأنماط التفاعل مع البيثة المحيطة" اذكر أا 
مثالاً يوضع ذلك . | 
| 

س3 'اللعب وسيط تربوي فسر هذا القول . i‏ 
il‏ 


س4 “اللعب يساعد الطفل فى تنمية مواهبه وقدراته الخاصة” فسر ذلك مستعيناً بأدثلة . | 


© انواع اللعب والالعاب التربوية 

عزيزي الدارس ... بعد أن تعرفنا معاً إلى الأهداف التربوية التي تسعى الالعاب التريوية إلى 
تحقيقها لدى الاطفالء وعلى وظائفها يمكننا الآن تصنيف اللعب والألعاب التربوية إلى الآتي (عبد 
اللطيف واخرون. 1995؛ 2002 (David and ct. al.,‏ 

اولاً: اللعب البدني: 

من أكثر أنواع اللعب شيوعاً لدى JULY‏ اللعب البدني والحركي. ويمكن ملاحظة هذا النوع 
من اللعب يتطور من البسيط والتلقائي والفردي إلى الآلعاب الاكثر تنظيماً وجماعية على النحو 


الآني: 
1- اللعب الحس حركي: إن بدايات نشاطات اللعب تبدا مع الطفل منذ شهوره الأولى حيث يتصف 
اللعب بالآتي: 


- نشاط حر وتلقاني يقوم به الطفل. ويتفوق به. ويتوقف عنه متى رغب, وهو نشاط فردي في 
معظمه. 

- نشاطات اللعب تكون فى غالبيتها استكشافية واستطلاعية. وفيها يحصل الطفل على 
البهجة والمتعة في استثارة حواسه ومعالجة الاشياء وتناولها واللعب بأطرافه؛ ومن الأمثلة 
على نشاطات اللعب الحس حركي: الألعاب الاستطلاعية, مشاهدة ومراقبة الاشياء المتحركة, 
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القبض على الأشياء وقذفها او رفعها أو وضعها في القم ومضغها او خلط الطعام بعضه 
ببعض...الخ. وينزع الطفل في اللعب الاستطلاعي إلى تدمير الاشياء بجذبها بعنف او الإلقاء 
بها بعيداً. وهذا يتطلب من الوالدين الحرص على عدم وضع أشياء قي متنارل يده قد تضره. 


أو تلحق الاذى بالآخرين. 
وفي النصف الثاني من عامه الأول ينجذب الطفل إلى ألعاب بسيطة يلعبها مع الام تسمى 
العاب الأم. 


2- العاب السيطرة والتحكم: في مرحلة ما قبل المدرسة يتحول الطفل إلى الاهتمام بنشاطات اكثر 
تقدماً وتعقيدأ تعرف بالعاب السيطرة أو التحكمء والتي تمكنه من تعلم مهارات حركية جديدة 
كالتوازن والنأزر الحس حركي ويسعى الطفل لاختبار مهاراته هذه بالعاب متعددة تدعى العاب 
المهارة حيث يهتم الطفل بالسير على الحواجز في الشوارعء والقفز من اماكن مرتفعة, 
والحجل على قدم واحدة, والتقاط الكرات برشاقة. والقيام بالمهارات اليدوية كالقص والثنيه 
والركض عكس الريح, والاستماع إلى الموسيقا ...الخ. 

3- اللعب الخشن: يعد هذا النوع من اللعب أكثر شيوعاً لدى الاطفال الذكور خاصة في مرحلة 
الطفولة الوسطى والمتآخرة حيث يعمد الأطفال إلى اختبار قدراتهم البدنية عن طريق العاب 
تتصف بالخشونة مثل المصارعة والاشتباك بالأيدي وقذف الكرات. وغالباً ما يرافق هذا النوع 
من اللعب الانفعالات الحادة كالصراخ والكيد للآخرين والإيقاع بهم. 

4- اللعب الجماعي: يلاحظ الاهتمام الشديد لطفل ما قبل المدرسة في اللعب مع اطفال الجيران 
وهذا ما يعرف بألعاب الجيرةء حيث تكون جماعة اللعب غير محددة» وقد تجرى بدعوة من 
احد الاطفال قد يكون الاكبر عمرا حيث يتبع الباقي تعليماته ويقلدين بعضهم بعضاًء وغالباً 
ما تكون هذه OLA‏ بسيطة غير معقدة وقواعدها قليلة. ومن UAV‏ على العاب الجيرة: 
الاستغماية والاختباء والمطاردة والثعلب cul‏ وبيت بيوت (ادرات مطبخ, حجرة نوم صالون). 
ومع تقدم الطفل في العمر يبدا بالتحول من اللعب الفردي والعاب الجيرة إلى الآلعاب 

التنافسية والتي تعرف بالعاب الفريق أو الالعاب الثنائية. حيث ينصب اهتمام الطقل حول المهارة 

والتفوق ومن الامثلة على الالعاب المنظمة: الألعاب الرياضية الجماعية (كرة «pall‏ اليد الطائرة). 

أو الالعاب الثنائية (كرة الطاولة) Lally‏ الترويحية. . 
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وتعد الالعاب الرياضية والترويحية (العاب الفريق الثنائية) مصدراً لسعادة الطفل ويهجته 
إضافة إلى كونها وسطأ مهمأ في عملية تطبيعه الاجتماعي, واكتسابه للمهارات الحركية وتنشيط 
ادائه العقلي والمدرسيء وتكون مفيدة عند ذاته وشخصيته بوجه عام. 
عزيزي الدارس ٠»‏ يتماشي تطور اللعب الجماعي عند الطفل وفق نمو سلوكه الاجتماعي وذلك 
على youll‏ الآتي: 
- اللعب الفردي: وفيه يلعب الطفل مستقلاً وحده دون أن يلتفت للآخرين من حوله. 
- اللعب المشاهد: وفيه يكتفي الطفل بمشاهدة العاب الآخرين. 
- اللعب الموازي: نشاطات لعب متشابية يقوم بها طفلان أو اكثر بالطريقة نفسها والمكان نفسه 
ولكن دون حدوث أي تفاعلات اجتماعية فيما بينهم. 
- اللعب المشترك: وفيه يتفاعل JULY)‏ معأ في اللعب بما فيها تبادل أدوات اللعب والتحدث مع 
بعضهم بعضأ لكن يظل كل واحد منهم يقوم بلعبة واحدة. 
- اللعب التعاوني: وفيه يعمل JULY!‏ معأ ويساعدون بعضهم بعضاً لإنتاج شيء ما كما يتبادلون 
alll shyt‏ فيها بينهم. 
Lata‏ اللعب التمثيلي: 
يرتبط اللعب التمثيلي بقدرة الطفل على التفكير الرمزي؛ وهذا يتضح بقيام الطفلة بإرضاع 
دميتها او وضعها قي العرية والتجوال بهاء وفي نشاطات اللعب التمثيلي يقوم الطفل بتقمص 
شخصيات الكبار ويعكس نماذج الحياة الإنسانية والمادية من dye‏ ومن فوائد اللعب التمثيلي 
للطفل Sal‏ الآتي (عبد اللطيف وأخرون, 11995 2001 (Kaye,‏ 
- يؤدي في حياة الطفل وظيفة تعويضية تتمثل في تنمية قدرة الطفل على تجاوز حدود الواقع 
وتلبية احتياجاته بصورة تعويضية. 
- وسيط هام لتنمية التفكير الإبداعي لدى الاطفال. لأنه ينطوي في أساسه على الكثير من الخيال 
والتخمين والتساؤلات والاستكشاف وهذا ما يعكسه الطفل في أدوار اللعب التي يعيشها 
بالخيال غالبا وبالواقع احياناً. 
- يعد متنفسأً لتفريغ مشاعر التوتر والضيق والفضب التي يعاني منها الطفل بطريقة صحيحة. 
وقد لوحظ ان الأطفال غير القادرين على التكيف يستمتعون أكثر بالالعاب التمثيلية ويمضون 
bu,‏ اطول في ممارسة نشاطاتها. 
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- يساعد الطفل على فهم وجهات نظر الآخرين من خلال ادائه لدورهم كدور الأم أو المعلم أو 

الجندي. وهذا ما يساعده على القيام ببعض الأدوار في المستقبل. 

عزيزي الدارس ore‏ مما سبق يمكنك تلخيص فواند اللعب التمثيلي على الشكل الآني: 
-١‏ عقلية: تعلمه التفكير الابتكاري. 
2- اجتماعية: تعلمه الدور والإعداد للحياة. 
3- نفسية: تعويضية علاجية. 

ويعد alll‏ الرمزي من أشكال اللعب التمثيلي حيث يستخدم الطفل الدمى كرموز تمثل وتقوم 
مقام الأشياء والموضوعات الأخرى. 

نالثا: اللعب التركيبي البنائي: 

في سن السادسة من العمر يبدا الطفل باستخدام المواد بطريقة محددة وملائمة في اليناء 
والتشييد. بينما يكون قبل سن السادسة مرضماً للصدفة حيث يضع الطفل الأشياء بجوار 
بعضها Lan‏ وإذا ما شكلت هذه الأشياء نموذجاً مالوفاً فإنه يشمر بالسعادة والبهجة. وينمو 
اللعب التركيبي مع مراحل نمو الطفل من مرحلة الطفولة المبكرة حيث يركز على بناء النماذج مثل 
عمل العجينة على شكل جبال واستخدام القص واللصق والالوان. وجمع الأشياء.أما في مرحلة 
الطفولة المتأخرة. فيتطور اللعب التركيبي ليصيح نشاطا اكثر جماعية وتنوعا وتعقيدا. ومن المظاهر 
المميزة لنشاط الالعاب التركيبية: بناء الخيام؛ الألعاب المنرلية. عمل نماذج من الصلصال ... الخ. 

رابعا: الالعاب الفئية: 

تتمثل الالعاب الفنية في النشاطات التعبيرية الفنية التي تنبع من الوجدان, والتذوق الجمالي. 
والإحساس الفني. ومن النشاطات المعبرة عن هذه الالعاب ما يأتي (عبد اللطيف واخرون, 1995؛ 
:(Kaye. 2001‏ 
|= الرسم: تعد رسومات الأطفال من اكثر الأنشطة دلالة على التاق الإبداعي عندهمء ويتطور 

الرسم في مراحل ثلاث هي: 

المرحلة الأولى: تعرف بمرحلة الخربشة أو الشخبطة وتمتد من السنة (1 - 3) من العمر» حيث 
يحظى الطفل ببهجة عارمة من الخريشة التي يعملها بقلم أو إصبع من الطباشيرء والرسم بالنسبة 
إلى الطفل هو وسيلة للتعبير أكثر منه لتكوين صور واشكال جمالية. ويقوم الطفل برسم بعض 
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الخطوط بواسطة قلم عريض. كما يقوم بعمل خطوط على التراب في الشارع أو على جدران 
المنازل. 

المرحلة الثانية: تعرق بمرحلة الاشكال والتصاميم, وتمتد من السنة (3 - 5) من العمر حيث 
يطور الطفل من الخطوط التي تعلمها في المرحلة السابقة اشكالاً وتصاميم معينة. وهذه التصاميم 
والأشكال قد لا تعبر عن شيء محدد بل من أجل المتعة فقط ويكون للطفل نمطه الخاص به 
ومجموعة من الالوان يختارها الطفل بنفسه. 

ولعل من الخطأ الكبير أن يتدخل المربون في رسومات «JULY!‏ فرسوم الأطفال تعد خلاقة 
وليس نسخأ مباشراً للاشخاص والاشياء. فالطفل يرسم الأشياء كما يتذكرها ويتصورها أو كما 
يجب أن تكون عليه من وجهة نظره. 

المرحلة الثالثة : تعرف Ua jay‏ الصورة وتبدا من )5( سئوات إلى ما بعد ذلك. ويستخدم الطفل 
خطوطه وتعاليمه لتمثيل الواقع وأول ما يمكن تمييزه من رسوم الأطفال رسم الأاشخاص حيث 
يلاحظ أن الاطفال في كافة ارجاء العالم يرسمون الأشخاص بالطريقة تفسسها. ويعبر الآطفال في 
رسوماتهم عن موضوعات مختلفة fie‏ مواضيع الرسم فالاطفال الصغار يعبرون عن اشياء. 
وأشخاص. ومنازل حيوانات مالوفة. واأشجار. والأطفال الاكبر سنا يتزايد امتمامهم برسم 
الحيوانات, والمنازل والأزهار كما يلجأون إلى رسم مناظر هزلية كاركاتيرية تعبر عن موضوعات 
ومواقف مختلفة, وكذلك رسم الألوان والتصميمات. ويتأثر اختيار موضوعات الرسم بالنسبة إلى 
الطفل بعدة عوامل منها: جنسه. ومستواه الاقتصادى والاجتماعى. ومستواه العقلى. رصحته 
النفسية وبيئته الاجتماعية والثقافية والطبيعية. ١ ١ ٠‏ 

وتعد رسومات JULY!‏ بأنها: 
- آداة تعبير عن المشاعر والأحاسيس والتطورات. 
- وسيط للابتكار والإبداع وعمل التصاميم والأشكال. 
- آداة للتذوق والاستمتا ع الجمالي. 
- آداة تشخيص للاضطراب النفسي ووسيلة للمعالجة. 
2- الموسيقا: من مظاهر النشاط الإبداعي الفني عند الاطفال تمكنهم من مهارات المرسيقا من 

جهة واستمتاعهم بها من جبة ثانية. ومن منا لا يذكر أغاني الام لطفلها الرضيع كي تجعله 

يسترخي وينام؛ إن الطفل الذي يبلغ العامين من عمره يحب الاغاني الحركية التي ترتبط فيها 
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الكلمات بحركات معينةء ونتطور قدرة الطفل من مجرد المشاركة في الفناء إلى التذوق 
الموسيقي رإتقان مهارات العزف على الآلات الموسيقية. 
خامساً : الالعاب الثقافية: 
يقصد بها تلك النشاطات المثيرة لاهتمام الفرد والتي تلبي احتياجاته وحب الاستطلاع لديه 
والمتمثلة في الرغبة في المعرفة واكتساب ال معلومات والتعرف إلى العالم المحيط به, وهذه النشاطات 
غالباً ما تكون نشاطات ذهنية كالمطالعة أى مشاهدة البرامج المسرحية أو التلفازية, وتتميز هذه 
الالعاب بالآتي (عبد اللطيف واخرون, 1995: 2001 :(Williames, 2001 :Kaye,‏ 
- انها نشاطات مثيرة لاهتمام الفرد لارتباطها بدافع داخلي يتمثل في الرغبة في المعرفة بشتى 
اتراعها ومجالاتها. 
- انها نشاطات تتطلب من الغرد جهداً ذمنياً سواء في استقبال المعلومات أو إدراكها ار تحليلها 
أو دمجها في البناء المعرفي واختزانها. 
- انها نشاطات تجلب "ضمناً” الإحساس بالمتعة والتسلية للفرد الذي يمارسها أو يشاهدها. 
كما وتساعد الألعاب الثقافية الطفل في اكتساب المعارف والخبرات وتنمي GLI‏ وقدراته 
الفكريةء وبذلك. فإنها تعد وسيطأ لتربية الاطفال والحفاظ على الهوية الثقافية للمجتمع. وهناك 
أشكالاً عديدة من انشطة الالعاب الثقافية منها: القراءة. تصفح الكتب والمجلات. مشاهدة البرامع 
التلفازية والسينمائية والمسرحية والالعاب الفكرية كالشطرنج. 
== أسئلةالتقويم الذاتي — 1 
س1 حدد نشاطات اللعب التي يمكن للمعلم استخدامها لتحقيق الاهداف التعليمية الآثية ٠:‏ )أ 
| -يعبر عن حسه وتذوقه الجمالي. 
Far |‏ لمتعلم بإنجازات وطنه 
| س2 اذكر مثالين على كل من انواع الألعاب الآنية ٠‏ غير الواردة في النص : 
-الالعاب التركيبية (البنائية). 
-الالعاب الفنية. 
-الالعاب التمثيلية. 
س3 ماذا نعني JS‏ من الالعاب الثقافية » والألعاب الرمزية ؟ 
س4 Sal‏ فوائد اللعب التمثيلي . 
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عزيزي الدارس ٠.٠‏ للتعرف إلى العلاقة بين الالعاب التريوية والواقع المدرسي اقرا النص الآتي 
وأجب عن الاسئلة التي تليه : 

تعد مواد اللعب رأنشطته أقضل وسيلة لتعبير الطفل عن نفسه؛ كما انها تتيح للكبار تفهماً 
أفضل لشخصية الطفل. ومن ناحية أخرى: يمكن استخدامها اساسأ للطرائق والاساليب 
التعليمية التي يرغب الكبار في تبنيها في تعليم الاطفال؛ لان الأمر الطبيعي هو ان يحتل اللعب 
مكانته اللائقة في الصف. ولقد عبر الخطيب الروماني كوينتيليان She (Quintilian)‏ حوالي 
ألفي عام عن رغبته في أن يصبح التعلم لعبة للطفل. ولكن بالرغم من النظريات المبتكرة التي 
وصفها “كلاباريد' ومن بعده "دكرولي” "وفرينيه', فإن المؤسسات التربوية في أنحاء مختلفة من 
العالم ما تزال تفتقر إلى الإدراك الكامل لاهمية اللعب. وفي هذا الصدد كتب توريه يقول إن 
ذلك جاء نتيجة موقف بعض الكبار المناوئ للعب ومحاولتهم إعاقته كما لو كان مضيعة للوقت 
والجهد. في حين أن هنالك امور اخرى أكثر إلحاحاً واهمية تنتظر الإنجازء وهذا في الواقع هو 
موقف بعض المعلمين الذين يستعجلون الطفل للوصول إلى سن الرشد بأسرع ما يمكن. وكذلك 
موقف الآباء الذين يعتيرون اطفالهم استثماراً لا بد ان يأتي بمردوداته حالما يصبع الفرد قادراً 
على السير والكلامء وتمبيز يده اليسرى من اليمنى". إن هذا ينطبق على الآباء الذين يعيشرن في 
بيئات اجتماعية واقتصادية فقيرة لا تشجع اللعب بغية تحويل الطفل إلى نموذج مصقر للبالغ, 
يتوقع منه الانصراف إلى انشطة كسب العيش قبل أن يكون قد تلم اللعب فعلً (ters ers‏ 
6 1987). 

إن هذا الموقف السلبي من اللعب لا يقتصر على البلدان النامية أو الاسر الفقيرة؛ ففي 
المجتمهات التي تبالغ في التركيز على التعليم الرسمي باعتباره الأسلوب المثالي لتحقيق التقدم 
الاجتماعي, هنالك ميل إلى اعتبار اللعب فعالية غير منتجة, وهذا يقسر لنا سبب إبعاده عن 
الصف بعد مرحلة رياض JULY!‏ (عندما تبدا الدراسة جدياً) وممارسته في ساحة اللعب فقط. 
ذلك لان التعليم المدرسي التقليدي يستند إلى القكرة القائلة بأنه في اللحظة التي يبدا فيها الطقل 
بتعلم القراءة والكتابة والحساب» ويصبع الهدف من التعلم مجرد الحصول على شهادةء فإن 
اللعب يتحول إلى نشاط صصبياني. لمل وقت الفراغ. وللاسترخاء من الإرهاق العضلي والذهني 
(صباريني وغزاوي. 1987). 
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لقد وجّه 'كوموكر' الانتباه إلى المخاطر التي تنش عن عدم التمييز بين اللعب رالعمل 
المدرسي. فعندما يتدخل احد البالغين في لعبة ماء فإنها تفقد صفتها لعبة أطفال. واللعبة التي 
تترك لتسير في مجراها الطبيعي. وف لا تساير رغبة المعلم, ومن ثم فإنه سيميل إلى إجراء 
التغييرات التي تخدم أغراضه التربوية. وفي مثل هذه الظروفء يحتمل ان يصبع اللعب شكلاً 
اخر من أشكال العمل؛ ريذا يواجه المربي معضلة كبيرة, ألا وهي انه على الرغم من إدراكه 
للوظيفة all Gy All‏ فإنه يعجز عن توجيهه الوجهة التي تخدم الأغراض التربوية (عبد اللطيف 
واخرون, 1995). 

ومن الضروري أن ندرك بأن اللعب يهدف إلى مساعدة الطفل على التعلم الذاتي. ومن وجهة 
نظرنا فإن دور البالغ ينبغي ان يقتصر على تشجيع اللعب الجماعي؛ والإجابة عن أسئلة JURY!‏ 
في اثناء ممارستهم الالعاب. كما أن عليه ان يحتفظ بخزين من المواد التي قد يطلبونها منه. إنها 
مهمة عسيرة؛ ذلك GY‏ القيام بالتدريس وتجنب تقديم الإجابات الصحيحة فن في حد ذاته. ولكن 
هذا لا يعني التطرف في هذا الاتجاه والانزواء سلبياً في مؤخرة الصف والاكتفاء يمراقبة لعب 
الأطفال. إن تبادل وجهات النظر مع JULY!‏ وحثهم على إبداء وجهات نظرهم عن الأشياء 
والإنسان فن ليس له وصفة ثابتة. 

ولهذا فلا ينتظر من المعلم إدخال انشطة اللعب إلى الصف تتيجة دافع من حماس طارئ؛ دون 
أي معرفة مسبقة وشاملة بالاساليب التي يمكن للعب من خلالها مساعدته في أداء عمله. 

يبقى اللعب - بالنسبة إلى المعلم - من افضل السيل للتعرف إلى الطفل. وخاصة فيما يتعلق 
بالبناء السيكولوجي لشخصيته وبيئته الثقافية والاجتماعية؛ فمن خلال مراقبة الطفل في اثناء 
all‏ يمكن اكتشاف حالات الإعاقة الحسية والحركية والعقلية المؤثرة في نموه, إضافة إلى 
تشخيص مدى نموه العقلي, وهذا ما يجب أن نضعه نصب اعينناء إذا ما اردنا تحسين الطرائق 
التعليمية المعتمدة, وتحديد أكثرها فاعلية لانه؛ مهما بلغ عمر الطفلء GLa‏ ينتمي إلى ثقافة معيئة 
ينبغي على الآخرين احترامها وتفهمها. إن إدراك الجوانب الختلفة لتلك الثقافة من شأنه ان 
يساعد المربي على تفهم طريقة تفكير تلاميذه الصغار. ومعتقداتهم رتجاربهم وطموحاتهم ومن ثم 
يمكنه وضع استراتيجيته التربوية في ضوء هذه الأسس. 

وعندما يقشل التفاهم اللفظي بين التلاميذ انفسهمء أو بين المعلم وتلاميذه. يمكن خلق التفاهم 
من خلال اللعب. واخيراً فإن اللعب يوفر متنغساً في العمل والفعاليات الجماعية. 
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ولهذاء فبعد أن يدرك المعلمون أن اللعب حاجة حيوية بالنسبة إلى الطفل. وبأنه مؤسسة تربوية 
قائمة بذانهاء فإنهم لا بد أن يقروا بأهميته في تدريسهم. إن إدخال عنصر اللعب في التعليم 
يتطلب إجراء تغييرات ملموسة في الجدول المدرسي, والابنية الدررسية والمنهاج المدريسي؛ إذ ينيغي 
تنظيم ساحة لعب واسعة؛ يمكن للاطفال استخدامها وفق احتياجاتهم خارج إطار البياكل 
التعليمية الرسمية. ومما لا شك فيه ان تنظيم هذه الساحة قد يتخذ اشكالاً مختلفة وفقاً للظروف 
البيئية والمعاشية؛ ففي البيئة الريفية. يفضل تخطيط ساحة واسعة تحوي على مؤشرات وعوائق 
وعلامات, بينما يحيذ ان تكون ساحة اللهب في المدن على شكل فضاء مفتوح؛ على غرار قطعة 
الارض الخالية المهجررة التي تُعدالملاذ الأخير الذي يلجأ إليه gall JU)‏ لمزاولة اللعب. وعلى حد 
سواء» فإنه من المستحسن توفير الحرية الكاملة للاطفال الذين تخضع حياتهم لنظام دقيق؛ بينما 
يفضل تنظيم لعب واوقات فراع اولنك الذين غالباً ما يتركون على اهوانهم. 

وهكذاء فإن الخطوة الأولى التي ينبغي على المعلم اتخاذها هي أن يبذل كل ما في وسعه 
لتشجيع أنشطة اللعب بشكل عفوي. دون اللجوء إلى فرض سميطرته عليهاء وذلك عن طريق 
التشجيع الضمني. وعدم التدخل المباشر الذي يلقى استحساناً من الاطفال. وعلى آية حال؛ فإن 
الدور الاساسي للمعلم يكمن في تطرير مهارة اللعب وتعزيزها عن طريق تشجيع JURY‏ من كلا 
الجنسين» ومن مختلف الفثات العمرية والخلفيات الاجتماعية والعرقية, على المشاركة وتيادل 
تجاربهم وخبراتهم, وبهذه الطريقة يساعد على إقامة نظام حقيقي لتطوير المعرفة امكتسبة من 
خلال انشطة اللعب في البيئة الطبيعية للاطفال. 
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حت أسللة التقويم الذالي حح ا po ee‏ 
ا س! من الذي نادى قديماً بأن يصبح التعلم لعبة للطفل ؟ 

i ay ee‏ إبعاد الألعاب عن صفوف الحلقة الاساسية الأولى في الدول النامية؟ 

س3 ”عندما يتدخل الكبار في لعبة ما » فإنها تفقد صفتها لعبة “label‏ فسر هذا القول بمثال . 
س4 alll”‏ يهدف إلى مساعدة الطفل على التعلم الذاتي' فسر هذا القول . j‏ 


تدريبات . سم 
1- فسر الآتي بعثال : 
| -رسومات الاطفال تعد وسيلتهم في التعبير عن معاناتهم . 
fi‏ - اللعب يمثل sat‏ الوسائط التي تستخدمها الدولة والمجتمع لتحقيق سياستها الأيديولوجية. 
2- ما أوجه الشبه والاختلاف بين الألعاب التركيبية والالعاب الفنية ؟ 
3- يعد العلاج باللعب من الطرائق الفعالة في تعديل سلوك الطفل ومعالجة اضطراباته 
النفسية. اذكر الادلة التي تؤيد ذلك 
4- يعد اللعب من افضل السبل بالنسبة للمعلم للتعرف إلى الطفل" قسر هذا القول 


_ Ae :ذلك‎ ee 


س نشاطات = ۳ 
1- يعد اللعب جزءاً من ثقافة المجتمع وأسلوبه في الحياة وتراثه الثقافي الاجتماعيء فسر 
ذلك مستعيناً بامثلة من الالعاب البيئية في المجتمع الاردني. 
2- تعد الالعاب الشعبية (البيئية) من الألعاب المتوارثة اجتماعيةء اكتب تقريرأ توضح فيه | 
أهمية الالعاب الشعبية في تربية الطفل. 


يريد من برامع تلفازية فضانية حتى يمكنه التعايش مع عصره ؛ ناقش مدى صحة أو خطأ , 


1 
1 
| 3- يعتقد بعض الآباء أن التربية الديمقراطية تعني إعطاء الطفل حرية الاختيار لمشاهدة ما | 
1 
| هذا الاعتقاد . 


4- اكتب تقريراً عن اهمية البيئة المدرسية في تفعيل الألعاب التربوية . 
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الإختبار التقويمخج 
© ضع دائرة حول رمز الإجابة الاكثر صحة فيما ياتي : 
|. واحدة من الأتبة ليست من وظائق الالعاب التربوية : 


. اداة تعلم وتلقين ج. ادأة تعبير‎ .١ 
ب. اداة لتنمية النراحي الاجتماعية والوجدانية د. اداة لتنمية الجوانب المعرفية الإدراكية.‎ 
: يمثل اللعب ادوارأ‎ .2 
. تربوية . ج. تفسية‎ ١ 
ب. اجتماعية . د. جميع ما ذكر‎ 
: وسبلة خلق التفاعل ما بين الحلفل والبيئة هي‎ .3 
الدراسة العميقة ج. الالعاب التربوية‎ .١ 
ب. مشاهدة التلفاز د. جميع ما ذکر‎ 


4. من الأدوار التربوية والوظائف الثي يقدمها اللعب للاطغال : 
1. يمثل وسيلة تقرب المفاهيم للاطفال . 
ب. يمثل أداة فعالة في تنشنة الأطفال ‏ 
ج. وسيلة اجتماعبة لتعليم JULY)‏ قواعد السلوك واساليب التواصل . 


د جميع ما ذكر. 
5. واحدة من الآتية ليست من العاب السيطرة والتحكم: 
1. الحجلة ج. الركض عكس الريح 
ب. القص والتحكم د. تمثيل الادوار 
6. واحدة من الآتية ليسست من الالعاب الجماعية : 
.١‏ العلب قات ج. الصارعة 
ب. بيت بيوت د. الاستفماية 
7. الذي يرتبط بنمو قدرة الطفل على التلكير الرمزي هو اللعب : 
ج. الجماعي 
د- جميع ما ذكر 


8. الذي يؤدي وظيفة تعويضية في حياة الطفل هو اللعب : 
.١‏ التركيبي ج. التمثيلي 
ب. الحس حركي د. الجماعي 

9. اللعب الذي من خلاله ينفس الطفل عن مشاعره وأحاسيسه هو : 
.١‏ التركيبي we‏ 
ب. الجماعي د. الحس حركي 27 
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: التمثيلي‎ alll من فوائد‎ . LO 


| عقلية ج. نفسية 
ب ela!‏ د. جميع ما ذكر 
١!‏ . يستخدم الطنل الدمى لتقوم مقام الأشياء في اللعب : 
.١‏ الرمزي ج- الحس حركي 
ب. الجماعي د. الفني 
2 . من AS)‏ الانشطة والادلة على التالق الإبداعي عند الاطفال هي الالعاب : 
1. التركيبية ج. التمثيلية 
ب. الفنية د. البدئية 
3. من اهم الالعاب الني تستخدم لتشخيص الاضطرابات النقسية وعلاجها : 
.١‏ رسومات الاطفال ج. الالعاب التمثيلية 
ب. الألعاب الجماعية د. جميع ما ذکر 
14 يتاثر اختيار الطفل لموضوع الرسم بعدة عوامل منها : 
أ.جنس الطفل وبيئته الاجتماعية والثقافية ج. مستوى الطفل العقلي وصحته النفسية 
ب. مستوى الطفل الاقتصادي والاجتماعي د. جميع ما ذکر 


5 . لعب JULY!‏ عبارة عن طاقة : 


!. حركية ج- معرق 
ب. ذهتية د. حركية ذهنية 
6 . إن ارتباط لعب الاطفال بالدرافع الداخلية لديهم يجعل اللعب : 
1. يمتاز بالسرعة والخفة ج- لا يتعب صاحبه كما هو الحال في العمل 
ب. حرأ ومصحوباً بالمتعة Las‏ د. جميع ما ذكر 


كزيزي الدارس.» 


أعرفة صحة إجاباتك ارجع إلى الإجابات النموذجية في نهاية الكتاب 


تفسير نخلريات علم النفس للعب 


(#) الاهداف التعلمية. 

(٭) مشهد. 

أولا : نظريات تفسير اللعب. 
)1( النظرية المعرفية في تفسير اللعب. 
1- تفسير بياجيه للعب. 
ب- تفسير بروذر للعب. 

)2( نظرية التحليل النفسي في تفسير اللعب. 

(3) النظرية التلخيصية في تفسير اللعب. 

)4( نظرية الإعداد للحياة في تفسير اللعب. 

(5) نظرية قائق الطاقة في تفسير اللعب. 

(6) الإسلام وتفسير اللعب. 

(7) نظريات آأخرى حاولت تفسير اللعب. 
ثانياً : اهم التجارب في مجال الالعاب التربوية. 
(*) تىریبات. 
(*) نشاطات. 
(*) اختبار تقويمي. 


۸ 
PKK 
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الأهدا ف التعلمية 
يؤمل منك عزيزي الدارس؛ ومن خلال قراءتك التحليلية الناقدة لنصوص هذا الموضوع والذي 
يحمل عنوان 'تفسير نظريات ple‏ النفس للعب” وتنفيذك للنشاطات والتدريبات واسئلة التقريم 
الذاتي المتصلة به , ان تصبح قادراً على : 
- التعرف إلى بعض النظريات النفسية التي حاولت تفسير اللعب» والوان النشاط المرتبطة به عند 
الإنسانء راهم التجارب في مجال الألعاب التربوية. 
- الموازنة بين وجهات نظر بعض علماء النقس في الالعاب التربوية. 
- توظيف المبادئ والاسس النفسية والتربوية المكتسبة في تفسير أنماط سلوك اللعب عند الأطقال. 
- الموازنة بين ما جاءت به النظريات النفسية في مجال تفسير اللعب والتطبيق العملي للعب. 
عزيزي الدارس ..» قبل الخوض في تفصيلات محتويات هذا الموضوع لنتمعن يعمق محتويات 
المشهد الآتي: 
== مشهك = = = 
فاطمة" معلمة في مدرسة أساسية. تعود إلى بيتها مسرعة لتحضير الطعام لأطفالها الثلاثة 
(سارة. واحمد. ومريم) ويعد تناولها لطعام الغداء مع اطفالها تستريع قليلاً, ثم تجلس على 
| طاولة كبيرة تصحع دفاتر طالباتهاء وفي اثناء ذلك تنظر إلى ابنائهاء تجد 'سارة” ذات الأربع 
سنوات تضع مجموعة من الأوراق امامها وتحمل قلماً احمر اللون وتخربش على الاوراق || 
وكأنها تصحح محتوياتهاء وتنظر بين الفينة والأخرى إلى أمها وتحاول أن تجعل خريشتها |: 
| مماثلة لتصحيع امها (كتابتها على كراسات طالباتها). أما "أحمد" فتراه يقفز هنا وهناك فوق | 
! 
| مقاعد الفرفة يضرب كرته في كل اتجاه ويلحق بها ليضربها مرة آخرى. وهكذا لا يعرف | 
أ. التعب, أما سريم ذات الست سنوات فتجدها تقوم بتفصيل ثوب لدميتها المغفير التي 
ae‏ غدأ في المدرسة لتمثل بواسطتها دور الام في المنزل» ويجذب اهتمام الام أن 
all‏ 5 في أثناء تفصيل ثوب دميتها تغئي لحظة وتخاطب اللعبة لحظة اخرى. 


عزيزي الدارس ٠‏ إن هذا المشهد يبين لنا تعدد الالعاب. ولكن كيف لنا أن نقسر تقليد Byles”‏ 
لأمهاء والحركات الزائدة التي يقوم بها 'أحمد', وهدوء وغناء pape”‏ وهي تقوم بتفصيل ثوب 
دميتهاء إن ما قراته في المشهد حاولت نظريات ple‏ النفس تفسيره» كل مدرسة حسب وجهة 
نظرهاء وهذا ما سنعالجه فيما يأتي : 


اولأ: نظلريات تفسير اللعب 

عزيزي الدارس oes‏ سعت كثير من نظريات علم النفس إلى تفسير اللعب والانشطة المرتبطة به 
لدى الأطفالء وفيما pe‏ اهم هذه النظريات: 
© النظرية المعرفية في تفسير اللعب : 

عزيزي الدارس ». يظهر الاهتمام بدراسة اللعب وتفسيره من خلال ما ررد في كتابات 
ومؤلفات ونظريات الكثير من علماء مدرسة علم النفس المعرفية من امثال 'بياجيه Panty‏ 
panty‏ وفي هذه العجالة سنسلط الضوء على تفسير "بياجيه ay‏ للعب. 

١‏ - تفسير ' بياجيه ' للعب: 

عزيزي الدارس ». من هو آبياجيه" ؟ وما هي نظريته المعرفية النمائية ؟ هذا ما سنحاول 
التعرف إليه سوياً في هذا المرضوع. 

glee‏ بياجيه (Jane Piaget)‏ عالم نفس سويسري متخصص في علم النفس الارتقائي» اهتم 
بدراسة العقل ومراحل نموه ارتبطت نظريته عن اللعب بتعريفه للذكاء. حيث يعرفه بآنه “تنظيم 
الواقع على مستوى الفعل أو الفكر. لا مجرد نسخه". ولكي تتم عملية تكيف الطفل مع محيطه 
الطبيعي والاجتماعي والتي تتم بطريقة تدريجيةء يسلم 'بياجيه" بوجود عمليتين اساسيتين han‏ 
الاستبعاب (التمثل) والتلاؤم. وعملية الاستيعاب أو التمثل هي التغيير من خصائص الشيء حتى 
تتناسب مع الصورة الموجودة في الذمن. اما التلاؤم فهو: تغير المعاني الداخلية لتتمشى مع 
المثيرات الجديدة. مثال ذلك عندما تعلم الام ابنها كلمة قطة, فإذا رأى “كلباً” قال عنه Und”‏ وهذه 
هي عملية التمثلء وعندما تعلمه امه أن هذا "كلب" وليس Uae‏ فإنه يتعلمهاء فتكون هذه هي 
المواسة (عاشور. 1998) 

ويؤكد 'بياجيه أهمية تحقيق التوازن والتناسق بين العمليات العقلية والظروف المحيطة 
بالإنسان. أي التوازن بين الاستيعاب والمواسة. ولكن في حالة عدم وجود الاتزان هذا فإن ”بياجيه" 
يقرل إن الاستيعاب بشكله الخالص؛ حيث (هكذا) لا يكون متوازناً بعد التلاؤم مع الواقع. ليس 
سوى اللعب. (ما الواءمة بدون توازن مع الاستيعاب فإنه يسمى محاكاة أو تقليداً. وبذلك يكون 
اللعب والمحاكاة جزاين مهمين لنمو الذكاء (عاشور, 1998). 


ويشير “Gals”‏ إلى ان: "خاصية الطفولة بالتحديد هي سعي لتحقيق هذا التوازن عبر سلسلة 
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من التمارين والسلوكات الشخصية وعن طريق نشاط مستمر ومهيكل". ويرى 'بياجيه أن 
للعمليات مراحل نمو هي على النحو الآتي (عاشور. 1998؛ عبد اللطيف واخرون, 1995): 

اول - المرحلة الحسية الحركية: 

تمتد هذه المرحلة من المراحل الاولى للنمو إلى العامين, وهي مرحلة من الذكاء العملي الصرف, 
رمن خلالها تحاول الذات أن تفهم المحيط الذي تعيش فيهء إذ تعتمد على الإدراك والحركة. 

Lon‏ - المرحلة التصورية او (قبل - إجرائي): 

تمتد هذه المرحلة من سنتين إلى السنة السابعة أو الثامنة. وفيها يبدا الطفل بتكوين الوظيفة 
الرمزية, إذ يستطيع الطفل أن يمثل اشياء غير موجودة وغير مدركة ye‏ وهذا ما يحدث في 
اللعب الرمزي والرسم والتقليد. وهذه الصورة الرمزية تساعد Sill‏ الحسي - الحركي على أن 
يتطور ويبدا في تكوين الفكر. 

والذي يؤخر ظهور العمليات بالمعنى الصحيع لدى الطفل في هذه المرحلة هو تمركزه حول 
ذاته. فهو يرمز للاشياء من منظوره هو وحده. وهذا لا يعد انانية ولكنه اهتمام إجباري من جانب 
واحد من الواقع. كما أنه لاايستطيع أن يعيد أي عملية إلى الخيال, اي أنه لا يدرك أن كمية 
السائل المسكوب في إناء كبير تساوي الكمية نفسها إذا صبت في أكواب صغيرة GY‏ يدرك جانباً 
واحداً فقط من العملية هو عدد الأكواب. فهو لا يستطيع أن يعود في العملية إلى الخلق وإلى 
تقريغ الإناء في الأكواب. 

ثالثاً - مرحلة العمليات: 

تمتد هذه المرحلة من (7 او 8) سنوات وحتى (11 او 12) سنة. وفي هذه اللرحلة يستطيع 
الطفل ان يقوم بعملية الاستبطان والتنسيق. والابتعاد عن الذاتية. وتنشا العمليات في هذه المرحلة 
بكل فروعها. ولكن ينقصها الاكتمال لانها تجري على الأشياء فقط. 

رابعاً - مرحلة التفكير المجرد: 

تمتد هذه المرحلة من (12) سنة فما فوق, وتشتمل العمليات هنا على الربط الشمولي, وهو 
يجري على الملموس والمجرد. وتطابق كل عملية عضوية عملية معاكسة راخرى مقابلة لها. ومن 
خلال اتحادهما يتكون نسق واحد متكامل. 

ويعرف 'بياجيه اللعب بقوله: 'اللعب إذن بشكليه الأساسيين» كتمرن حسي - حركي» 
وكممارسة رمزية. يعد استيعاباً للواقع في النشاط الذاتي؛ إذ يزود هذا النشاط بغذائه الضروري, 
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ويحول الواقع حسب الاحتياجات المتعددة GSU‏ وهذا هو السبب في أن مناهج التريية النشطة 
للصغار تقتضي كلها تزويد الاطفال بالأدوات المناسبة, لتمكينهم من أن يستوعبوا من خلال اللعب 
وقائع فكرية تبقى بدون ذلك خارجية بالنسبة لذكاء الصبية . 

يتضح مما سبق أن آبياجيه وضع اللعب في موضع بالغ الاهمية, فهو الذي يساعد على 
عملية النمو العقلي للطفل؛ وتطور هذه العملية. وبدوتها يصبح هذا النمو والتطور ضعيفاً. 

- تفسير أ برور ‏ للعب: 

عزيزي الدارس ٠‏ يعد برونر' من قادة المدرسة النفسية المعرفية. حيث اكد على ما نادى به 
“ala”‏ قائلاً: "اللعب يمثل العمل الجاد. الذي يقوم به الإنسان لتحقيق نمو متكامل ومتوزان. 
وهو العمل الأهم للطفل لتطوير معارفه ومفاهيمه؛ وهو أيضأ اداة النمو المعرفي لدى الطفل ويناء 
شخصيته الاجتماعية المتكاملة في مختلف مراحل نموه" (عبد اللطيف واخرون, 1995). 
= أسئلةالنقويم الذاتي يس سس | 
س! ميز بين التمثل والمواسة . ! 

| 


| س2 عرف الاتزان 
| س3 اذكر تعريف كل من بياجيه" وأبرونر” للعب . 
س4 ما الذي يؤخر ظهور العمليات لدى الطفل المرحلة التصورية ؟ 
في 


© نظرية التحليل النفسي في تفسير اللعب: 

عزيزي الدارس oe‏ اقرا بفهم النص الآتي (عاشور, 1998( واجب عن الاسئلة التي تليه 

تشير نظرية التحليل النفسي إلى مجمرعة من الفرضيات التي وضعها كل من: "سيجمون 
فرويد' و peal‏ و 'هورني” على وجه الخصوص واتباع هذه المدرسة بوجه عام. 

كد فرضيات “nad!‏ على القوى البيولوجية التي تشكل مستقبل الكائن الإنساني, ومن بين 

هذه ل ل ل الطفل مزوداً بمجموعة من الدوافع الغريزية اللاشعورية التي تحرك 
السلوك وتوجهه. ويؤكد أفرويد' على Gaal‏ اللعب وعلاقته بالنشاط الخيالي Jil‏ حيث يفترض 
ان السلوك الإنساني يقرره مدى السرور أو الالم الذي يرافقه أو يؤدي إليه. وان الإنسان يميل 
إلى السعي وراء الخبرات الباعثة على السرور واللذة والمتعة وتكرارهاء اما الخبرات الملة 
فيحاول المرء تجنبها والابتعاد عنها. 
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وعليه. فإن الطفل يميل إلى خلق عالم من الوهم والخيال يمارس فيه خبراته الباعثة على 
المرور والمتعة واللذة درن خوف من تدخل الآخرين لإفساد متعته وسروره. فاللعب الإيهامي أو 
الخيالي يبعده عن الواقع المؤلم القاسي. ويستعين الطفل بأشياء من الواقعء أي من العالم الواقعي 
لخلق عالمه الإبهامي, ليعبر عن امنياته وطموحاته من خلال اللعب. فالطفلة تلقي اوامرها على 
الدمى التي بين يديها وتخاطبها باللفة التي تخاطبها فيها امها او أبوها. والطفل يتوهم العصا 
حصاناً يركبه دون ان يخاف من أن يسقطه Lea)‏ 

إن هذا النمط من اللعب الإيهامي شديد التشبع بالخيال؛ ويمكن ان يشكل منطلقاً سليماً 
للاكتشاف والإبداع إذا ما احسن توظيفه وتوجيهه الوجهة المناسية. كما ريمكننا الاستفادة من 
هذا النوع من اللعب الإيهامي في تشخيص وعلاج بعض مظاهر سوء التكيف. حيث يعتبر منفذاً 
للتنفيس عند الأطفال. فيعبرون عن احاسيسهم ومشاعرهم المكبوتة او المحبوسة؛ ويجدون فيه خير 
متنفس لتفريغ هذه الانفعالات, فاللعب عند آفرويد يؤدي وظيفة تنفسية حيث يسهم في تخقيف 
التوتر والانفعالات الناجمة عن العجز عن تحقيق الرغيات والاماني. 

وقد أحتل اللعب الإيهامي لدى JULY‏ مكانة بارزة في دائرة اهتمام الباحثين. ففي عام 
)1978( أشار غين" (Fein)‏ إلى أن الأطقال يحولون كل ما حولهم إلى رموز عندما ينخرطون في 
هذا النوع من اللعب. ويظهر اللعب الإيهامي بشكل بسيط في الشهر الثامن عشر من عمر الطفل. 
ويتطور ليصبح اكثر وضوحاً ما بين الثالثة والرابعة من العمر. ويصل إلى الذروة في العامين 
الخامس والسادس وينحدر في سن المدرسة حيث يتحول الأطفال إلى اللعب الحقيقي (عاشيرء 
1998( 

يؤدي الاطفال في هذا النوع من اللعب ادواراً مختلفة: الاب والام أو المدرس او البناء» او 
الطبيبء ... الغ واحياناً يعكسون دور البالغ واحياناً أخرى يجعلون دوره مثالا لسخرية: مما 
يمكنهم من تفريغ ما لديهم من شحنات ML‏ إن لهذا النوع من اللعب قيمة كبيرة من خلال 
دوره في تنمية الطفل معرفيأً وانفعالياً واجتماعياً. رمن خلال هذا النوع من اللعب نطلع نحن 
الكبار على حياة الطفل النفسية وعلاج الصعويات والعوائق التي تواجهه. ومن خلال ما يمكن ان 
يكشف عنه من قدرات إبداعية لدى الطفل. 

فالطفل يعيد تنظيم الأشياء أو المواد لكي يستخدمها في مواقف جديدة أو لأغراض غير مالوفة 
كأن يلبس على راسه طنجرة مقابل الخوذة التي يلبسها الخنذي أو رجل المطافئ. او عندما يعمل 


[74] اللموضوع الثالث 


من كيس نايلون بالوناً يصعد به إلى الفضاءء ... الخ, إنما يعبر هذا الطفل عن قدرة إبداعية تكون 
مقدمة للتفكير الإبداعي مستقبلاً. 
عزيزي الدارس on‏ من خلال النص السابق يمكنك استخلاص مبادئ اللعب التي تؤكد عليها 
نظرية التحليل النفسي وهي (عاشور, 11998 بلقيس ومرعيء 11986 1987؛ عبد اللطيف 
وآخرون. 1995): 
- الربط بين عملية alll‏ والنشاط الخيالي الإيهامي للطفل. 
- يعبر الطفل عن رغباته ومشاعره من خلال اللعب. 
- يخفف اللعب من التوتر النفسي للطفل ويساعده في حل مشكلاته. 
- يمكن دراسة نفسية الطفل من خلال اللعب. 
- يهرب الطفل من خلال عملية اللعب من عالم الواقع إلى عالم الوهم والخيال الحر. 
- اللعب 1داة للتواصل بين الطفل والمحيطين به. 
>== أسئلةالتقويم الذاتي = pi‏ 
| س! وضح بامثلة كيف Se‏ توظيف اللعب كاداة تشخيص, واداة علاج لسلوك hee‏ 
| وتتمية شخصياتهم . | 
س2 اذكر ثلاثة مبادئ للعب تكد عليها Es‏ التحليل النفسي غير الواردة في النص .| 
| س3 ” اللعب الإيهامي الذي ركزت عليه نظرية التحليل النفسي يعد متنفسأً للاطفال ‏ وضع | 
هذا القول بأمثلة ؟ 


| 
== = & 
© النظرية التلخيصية في تفسير اللعب : 
عزيزي الدارس,,. ترى النظرية التلخيصية ان اللعب عند الإنسان يمثل نشاطاً فطرياً غريزياً 
يولد مع الإنسان وكذلك الحيوان؛ وان تفسير اللعب من وجهة نظرها يقوم على اربعة مبادئ هي 
(عبد اللطيف وآخرون. 1995): 
- المبدا الأول: يمارس كل من الإنسان والحيران مجموعة من النشاطات والحركات والآلعاب 
امشتركة بينهماء والاختلاف في هذه الحالة يكون في شكل اللعب LIL,‏ وليس في جوهرها. 
- المبدا الثاني: يمر الإنسان منذ طفولته. وفي اثناء نموه وتطوره بالأدوار والمراحل التي مر بها 
الإنسان عبر تاريخ تطوره في رحلة الحياة. والاطفال في العابهم يقومون بممارسة العاب 
تعبيرية تصور مراحل تطور الإنسان نفسه. 
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- المبدا الثالث: يشكل الأطفال حلقة الوصل بين المرحلة الإنسانية والمرحلة الحبوانية؛ وفي اثناء 
نمو الطفل حتى يصبح مراهقأ وراشداً فهو يمر بالأدوار التي مرت بها الحضارة البشرية في 
تطورها. 

- المبدا الرابع: إن تاريخ الإنسان وماضيه يشتمل على جميع التفسيرات التي تساعد على فهم 
لعب JULY!‏ والعابهم ونشاطاتهم وهم ينمون وينضجون. 

= أسئلة التقويم الذاتي سمس ب ee‏ 

| سا سميت هذه النظرية بالنظرية التلخيصية حيث يعتقد اصحابها ان الإنسان يلخص كل أ 

| الأدوار التي مر بها تطور الحضارة البشرية من خلال ممارسة alll‏ فند هذا القول ؟ 


| س2 استخلص مبادئ اخرى للنظرية التلخيصية غير الواردة في النص السابق . 


J‏ یا 
© نظرية الإعداد للحياة في تفسير اللعب : 

عزيزي الدارس .., يؤكد أنصار هذه النظرية رفلاسفتها ان فترة الطفولة الطويلة للإنسان 
تساعد طفله على التدرب من خلال اللعب على جميع المهارات التي تلزمه في مرحلة الرشد. وذلك 
من اجل تحقيق تكيفه والمحافظة على بقائهء ولذلك فإن اللعب يرتبط بصراع البقاء (عبد اللطيف 
واخرونء 1995( ويأخذ اللعب عند الإنسان اشكالاً مختلقة منها: العاب المقاتلة والمنافسة 
الجسمية والعقلية مثل ألعاب الصيد, ومنها الألعاب المرتبطة بنشاطات ودية والعاب التقليد 
والمحاكاة والدراما راخيراً الالعاب الاجتماعية. وقد أكدت هذه النظرية على هدف اللعب ووظيفته 
وعلى تأثر اللعب بالبيئة ونوعية الحياة الاجتماعية والثقافية. 

وتميز هذه النظرية بين اللعب والعمل. حيث أن العمل يتضمن شكلاً من اشكال اللعب. وتركز 
على أن اللعب هدف بيولوجي يرتبط بالحفاظ على البقاء والاستمرار. ويكون ذلك بتعلم الأطفال من 
خلال لعب المهارات الحياتية اللازمة لحياة الكبار» ويستند أصحاب هذه النظرية إلى الكثير من 
الأمثلة والبراهين؛ منها (عبد اللطيف واخرون. 1995): 
- إن الطفل حين يلعب بالاسلحة فهو يستهد للقيام بدور المقاتل. وكذلك الحال عندما يلعب 

بالسيارة أر القطار أو الطائرة. 


- الطفلة عتدما تعلب بلعبة تمثل العروس أو تقوم ببناء بيت صغير وتهتم بترتيبه ونظافته. فهي 
تتعلم دورها كام وربة بيت. 1 
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— أسلةالتقويمالذاتي a‏ 
| س! اذكر بعض الالعاب التي تعتبرها تطبيقاً لنظرية الإعداد للحياة . | 
| 
ا 


| س2 حدد Lal‏ شعبية يمارسها اطفال مجتمعك. واستخلص منها اهم الوظائف التي تحققها 
1 هذه الاعية 

/ هذه اللعبة لهم . 

| س3 استخلص جوائب الضعف في نظرية الإعداد للحياة 


© نظرية فائق الطاقة في تفسير اللعب 

عزيزي الدارس we‏ تنسب نظرية فائق الطاقة (Surplus Energy Theory)‏ إلى سہنسر 
Spencer)‏ الذي يرى أن اللعب يستثار لدى الطفل من خلال احتياجه إلى التخلص من الطاقة 
الزائدة والفائضة لديه. ويرى ايضأ ان لعب الصغار هو تمثل لحياة الكبار والدافع وراءه يكمن في 
صرف الطاقة الزائدة للحفاظ على البقاء» فالاطفال حين يقوم أحدهم باخذ زميله اسيراً ويسجنه 
(في بعض الألعاب الشعبية) يشعر بالرضا والارتياح OY‏ نجح في التغلب عليه (عبد اللطيف 
واخرون, 1995( 

عزيزي الدارس a‏ وهناك من يفسسر اللعب بوصغه حالة تقترن بالضحك والمرح. حيث يعد 
الضحك بمثابة دلالة على اللعب. ويقول "سالي” عن مزاج اللعب أو موقف المداعبة الذي يكون 
اللعب عنصراً فيه GN‏ موقف يطرح فيه التوترء ويكون فيه الاستماع والسرور ضررريين (موسى. 
2 9). كما راوضح جروس" ان معظم الوظائف الطبيعية في الكائن الحي يمكن ان تستخدم 
في اللعب؛ ويذلك فاللعب نوع خاص من النشاط له خصائص تميزه عن أنواع النشاط الاخرى 
(موسی» 2002, 9). 
7 أسئلة التقويم الذاتي — - 
| س1 انكر جوانب القوة وجوانب الضعف في نظرية "سبنسر” مفسراً ذلك . | 
| س2 الاطفال أكثر ميلأ للعب من VLSI‏ كيف تفسر ذلك في ضوء نظرية فائق iz‏ 
© الإسلام وتفسير اللعب 


| لتفسير اللعب . 
افع 2 = 

عزيزي الدارس ١ء‏ اهتم الإسلام باللعب وأدرك أهميته في تربية الإنسان في مختلف مراحل 
veyed‏ فقد عني رسول الله صلى الله عليه وسلم في مجالسه التعليمية بتوجيه الآباء والكبار 


لتقسيرها للعب من وجهة [2S‏ 


تفسير نظريات علم النفس لعب CPT)‏ 


والمعلمين نحو تعليم الأبناء حيث كان يقول لهم صلى الله عليه وسلم: “علموا أولادكم السباحة 
والرماية وركوب الخيل". وهذا دليل على اهتمام الإسلام والتربية الإسلامية باللعب وأهميته في 
تربية الاجسام وتهذيب الخلق والوجدان. كما روي عن عمر ابن الخطاب رضي الله عنه قوله 
'علموا اولادكم السباحة والفروسية ورواية الامثال لهم وما حسن من الشهر". أما الإمام علي بن 
ابي طالب كرم الله وجهه فقد قال: "إن القلوب تمل كما تمل الابدان فابتغوا لها طرائف, رقال 
ايضاً: روحوا القلرب ساعة بعد ساعة؛ فإن القلب إذا اكره عمي". ويؤكد الإمام الغزالي على 
العناية بالتربية الرياضية وهو يرى أن في اللعب وسيلة هامة للتعلم والرقي. ويؤكد على اللعب 
الجميل (عبد اللطيف واخرون, 1995, 77-76( واللعب بالسهام رالحراب؛ والعاب الفرويسية, 
والصيد: . ol.‏ 
د أسئلة التقويم الذاتي = see‏ ص 
ا س! استخرج من الاحاديث الشريفة ما يحث على اللعب غير المحرم . \ 
fl‏ س2 بم يمتاز مفهوم اللعب في الإسلام عن مفهومه في غير الإسلام ؟ ا 
س3 ما راي الإسلام بالعاب الفروسية والصيد ؟ 
س4 هل اشتر ط السلمون الأوائل that‏ للعب واللهو ؟ اذكرها ؟ | 


0 نظريات أخرى حاولت تفسير wall)‏ 
عزيزي الدارس .., من النظريات الاخرى التي حاوات تفسير اللعب (عاشور. 1998): 

-١‏ نظرية الاستجمام أو الراحة من عناء العمل؛ وهي من اقدم نظريات اللعب وتعود إلى الفيلسوف 
'لازاروس”" (Lazarus)‏ الذي يرى أن وظيفة اللعب الأساسية هي إراحة العضلات والاعصاب 
من عناء العمل . 

ب- نظرية النمى الجسمي, التي تؤكد على أن اللعب من pal‏ العوامل التي تساعد على نمو أعضاء 
الجسم الظاهرة والباطنة. وعلى وجه الخصوص الجهاز العصبي والدماغ. مما يساعد على 
قيام كل عضو بوظيفته على أحسن day‏ وتعود هذه النظرية إلى الاستاذ البيولوجي كار" 
(Cant)‏ الذي يؤكد على انه كلما تكرر استخدام العضو في وظيفة ماء كان اكثر صلاحية 
لادانهاء لان هذا التكرار يكسبه مرونة جسمية. تتيح له القيام بهذه الوظيفة على اكمل وجه. 

ج- نظرية الاتزان الني تشير إلى أن اللعب هو الذي يتيح لبعض الفرائز والميول التي لا تتسع 
الحياة الجدية بتفذيتها إلى الظهورء فلكل إننان حياته الخاصة واعماله الجدية الخاصة التي 
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تنيع لبعض الفرائز والميول المتصلة بهذا العمل الجدي بالظهور والنمو» حيث يقوم اللعب 
بتغذية الفرائز الباقية وإشباعهاء رلو لم يقم اللعب بتغذية هذه الميول والغرائز لاختلت قوانا 
النفسية وضل اتزاننا. 

د- نظرية التنفيس أو النهيئة: تعود هذه النظرية إلى العالم "كار" (Cart)‏ ومضمون هذه النظرية 
يتلخص في أن النظم الاجتماعية تقيد كثيراً من الغرائز لدى الإنسان» فيحاول كبتهاء مما 
يؤدي إلى اضطراب في نفسه. ويعد اللعب أحد اهم الوسائل لإخراج هذا الكبت وللتخلص 
من الاضطراب. 

حت أسئلةالنقويم الذائى eS‏ حت ل سسحت 

س! بين رايك في كل من: نظرية الاتزان, ونظرية التنفيس, ونظرية الاستجمام من حيث || 

| واقعيتها مدعماً ذلك بأمثلة . أ 

| س2 حاول تفسير لجوء بعض الاطفال إلى العنف في ضوء النظريات السابقة ؟ | 


Lat‏ : اهم التجارب في مجال الالعاب التربوية 

عزيزي الدارس ... لقد حاول مجموعة من علماء التربية أن يبرهنوا على صحة نظرياتهم عندما 
اتخذ بعضهم من ابنه برهاناً لإثبات صحة نظريته, أمثال "كوزينه" (Kozena).‏ ومنهم من اتخذ 
الألعاب على هيئة هدايا تقدم للاطفال, أمثال 'فرويل” (Frobel)‏ ومنهم من أدرج مجموعة العاب 
في رياض أطفاله, أمثال "منتسوري” (Montessori).‏ والآن بمنتناول سوياً تجارب كل عالم من 
هؤلاء بشيء من التفصيل (عاشور. 1998؛ أبو جادو. 2000: 2001 ,علإه»1): 
هدايا قرويل: 

لقد أحب 'فرويل” (Frobel)‏ الاطفال واهتم بهم ولعل حبه هذا يرجع إلى الحرمان الذي 
عاك ني کرات فقد توقيت ee‏ اهر فقط: بام جد من يفوش بخنانها :زتعن 
Una”‏ أول من LE)‏ رياض الأطفال؛ وقد سماها (حديقة الأطفال).حيث حاول فيها أن يهيئ 
للاطفال جوأ من Coll‏ والسعادة. في أثناء » تلقينهم للمعلومات؛ ويقول 'فرويل”: ' كل ما نهدف إليه فى 
ل ie (ale can ucts‏ طبيعياً sls‏ كما أراده الله. ولهذا فعلينا الا نجبر الطفل على 
إتيان عمل لم ينبع منه تلقائياً. او وجدنا تبرماً منه وإحجاماً عنه. لانه ضد طبيعته وبعيد عن فطرته". 

ويرى آفروبل" أن أهم سمة مميزة للطفل هي رغبته الفطرية في النشاط أو ما يسمى باللعب. 
وينصح بضرورة استخدام اللعب والغناء في التعلم. ولذا LAT‏ رياض SRY‏ وهي بيئات باسمة 
days‏ يجد فيها الطفل LAB‏ والهدايا والحدائق للزراعة والحنو والارتياح؛ ويجد في لعب 
الاطفال مع بعضهم بعضاً و: وتعليمهم عن طريق اللعب وسيلة للتعبير عن [نفسهم, وبهذه الأشياء 
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وغيرها بدا لديهم النموء كما أنها وسيلة لتقريهم من بعضهم بعضاً ومن الطبيعة. ومن الله. فينمو 
حيهم له ولا يعصون له Ayal‏ 

وفكر "فرويل في كيفية الاستفادة من اللعب في تحليم JULY‏ داخل حديقة الاطفال. ومع أي 
نوع من الالعاب يبدا معهم. فراى ان يجعل الكرة هي اول العاب الطفل, ثم المكعب ثم الأسطوانة, 
وبهذه الاشكال كون “فرويل” اول هدية تقدم للاطفال. ومن خلال الكرة يتعلم الطفل الكثير. يتعلم 
الدائرة والسكون والحركة, يتعلم السطح الواحد. والكثير من الجوائب, وفيها نجد افضل تعبير 
عن معنى اللعب عند الطفل, حيث ان اللعبة الصحيحة لدى الطفل هي التي تدفعه إلى ان يعاود 
اللعب. كرة بعد كرة. واللعب في الحقيقة هو نتاج لارتباط بين ضدين: النشاط الحر للطفل ثم 
المثيرات الناتجة عن الشيء الذي يلعب به. وهل هناك من يمثل هذين المدين اكثر من الطفل؟, 
يرمي الكرة؛ فنعود إليه فيرميها ثانيةء وتعود وهكذا. 

والكرة تحتوي على ثلاث فوائد اساسية, لا بد ان تتوافر في لعبة الأطفال وهي 
الصدق.والجمال. والفائدة (عاشور, 1998( 0 3 

وناتي إلى الشكل الثاني الذي قدمه "فرويل" للاطفال وهو المكعب, إذ اختار الكمب, لانه قريب 
من الشكل الأول (الكرة) مع وجود اختلافء وهذا ما يرغبه الطفل في إيجاد لعبة قريبة من لعيته 
الأولى. والشكل الثالث الذي اختاره هو الانطوانة. والتي تجمع بين الدائرة والمكعب. وكان يقسم 
المكعب في بعض الأحيان إلى مكعبات صغيرة. يستخدمها JULY!‏ في بناء المكعب الواحد فوق 
الآخر.وتد اهتم ايضاً بوسائل مادية اخرى مثل قص الورق؛ وذلك باستخدام اشكال معينة. 
واللعب بالعصا, والعاب التمثيل. وقد كانت تقدم هذه الهدايا في ساحة اللدرسةء أو في حجرة 
الالعاب؛ وتقدم معها العصير والبسكويت. 

إلا ان بعض الانتقادات قد وجهت إلى هدايا "فرويل" وطريقته. ومنها ما يأتي(عاشور.1998): 
1- إن الطبيعة مليئة بأشكال أخرى غير BSN‏ والكعب والاسطوانةء وبذلك فقد أعطى “فرويل" 

طابع الهندسية البحتة في تطبيق طريقته. 
2- عدم اهتمام “فرويل" بالكتابة والقراءة على الرغم من أن الطفل بين الخامسة والسادسة من 

العمر يستطيع الكنابة BA lly‏ ولكن هذا النقد لا يقلل من قيمة هدايا 'فرويل' وطريقته 

الجذاية لتعليم JULY)‏ 


تجارب ماريا منتسوري: 
السيدة ”ماربا منتسورى” (Maria Montessori)‏ درست الطب وكانت تعلم الاطفال المعاقين. 
وقد حصلت على نتائع متقدمة معهم؛ بسبب طريقتها في تدريبهم على القراءة والكتابةء وقد 
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تساووا مع الأطفال العاديين. وقد لفت أنظارها الأطفال العاديون وقدراتهم المكبوتة, وهو ما حمل 
الباحثة GUIS‏ موريه على القول: “ثارت (منتسوري) باسم طبيعة الطفل ضد بريرية مقعد 
المدرسة. ورفخست جمود الاطفال الإجباري. ومن هنا رأت أن من واجبها أن تقوم بتعليم الاطفال 
العاديين. بطريقة تبتعد عن الجمود والتقليد في التلقين. ففتحت دارا للحضانئة. اسمتها ”بيت 
الاطفال", استقطبت فيه الاطفال من ثلاث إلى سبع سنوات. وهذا ما دفع 'اليزبيث ج. هينستوك 
إلى القول: “كانت Lyla)‏ منتسوري) تعتقد أن التربية تبدا مع الولادة وان السنوات القليلة الأرلى 
من الحياة هي أكثر السنوات أهمية. GY‏ إسهامها في تكوين الإنسان جسدياً وعقليأ يفوق اي 
فترة اخرى (عاشور, 1998). 

وقد هاجم ذلك كثير من 'الداروين" المحافظين الذين يعتقدون بثبات الذكاء. وان الوراثة هي 
التي تحدد الذكاء. 

وعلى الرغم من هذا فإن طريقة “منتسوري' لاقت نجاحاً تدريجياً. وقد أدركت 'منتسوري” 
أهمية اللعب بالنسبة للطفل. فقامت بتصميم العاب تربوية لدار حضانتها. لتنمية الحواس عند 
الطفل. وذلك لإدراكها من خلال دراستها للطب وتخصصها في الطب النفسي. آن الحواس هي 
التي تنقل المؤثرات الخارجية إلى الدماغ فتزيد من مدركات الطفل وذكائه. وتقول "منتسوري': "إن 
نمو الحواس فى عمل هام جدأ ذلك GY‏ هذا النمو يسبق ويدعو إلى تفتح المواهب الفكرية ورقيها'. 
وكانت تهدف من وراء العابها إلى انتقال الطفل من الفهم البداني والتدرج إلى الفهم المجرد. 

حاولت 'منتسوري' أن تهيئ جوا Gabe‏ فعلمت الاطفال الصمت والهدوء. رقامت بإعداد 
حصص اسمتها درس السكوت والصمت, وهذه الحصص هي احد الأشياء التي ادخلت 
منتسوري في باب الشهرة في التربية. والذي جعلها تلمع أكثر في هذا المجالء ووضعها لتمارين 
خاصة: لتنمية كل حاسة من الحواس,» كالنظر والسمع والحركة والشم وانواع الاصوات. ولقد 
لجأت منتسوري" إلى ابتداع أدوات لتربية الحواس. وهذه الأدوات مكونة من إحدى عشرة 
مجموعة هي الآتي (عاشور, 1998؛ 2001 2(Kaye,‏ 
1- ثلاث مجموعات من الأسطوانات مختلفة القطر والارتفاع. 
2- ثلاث مجموعات من الأشكال الهندسية متزايدة في الأبعاد. 
3- مجموعتان من عشر علب خشبية ذات حجوم مختلفة من )1 10). 
4 اشكال هندسية مختلفة (مواشيرء أهرامات, مخروط اسطوانة: ... وما شابه). 
5- لعبة قوامها إدخال اشكال هندسية بعضها ببعض. 
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6- مجموعة من لوحات خشبية ذات وزان مختلفة. 
7- طائغة مضاعغة من الرنانات الصوتية. 
8- مجموعة اوراق مختلفة. 
9- مجموعة اقمشة مختلفة. 
0- لعبة مزدوجة من الأنغام الموسيقية. 
1- مجموعة مزدوجة من بكرات الخيوط؛ ذات الوان ثمانية. كل لون منها ذو ثماني لوينات. 

ومن خلال اللعب Lat‏ يمكن تدريب الملكات العقلية على مبادئ الحساب والقراءة والكتابة 
ومبادئ السلوك. وعلى سبيل المثال فطريقة الكتابة عند منتسوري تهتم بتعليم الحركات قبل 
تنفيذها. فقد استعملت مع الاطفال حروفاً متحركةء إذ يتعرف الطفل إلى الحرف. فيضعها بجانب 
بعضبا Lan,‏ وهناك أيضاً الاحرف المصنوعة من ورق الزجاج. لكي يمرر الطفل إصبعه على 
الحرف» ويذلك يتعلم TAGS‏ كما يتدرب الاطفال على الحساب من خلال الخرز. ولقد منحت 
“منتسوري الطفل الحرية المطلقة تقريباً. وكان دور المعلمة مجرد ملاحظة للطفل؛ تقدم المساعدة له 
إذا طلب منها ذلك )1002 .162(6). 

ولعل من أحد الجوانب السابية فى الطريقة المنتسورية دور المعلمة, إن يجب ألا يكون هذا الدور 
محدوداً جداً كما راته "منتسوري”؛ ولا دوراً متسلطأً جداً كما كان في الماضي. 

عزيزي الدارس ee‏ يتبين لنا مما سبق أن علماء التربية وعلم النفس حاولوا تفسير اللعب من 
خلال نظرة أحادية الجانب. فمنيم من راى اللعب منفذاً للطاقة الزائدة في الجسم. كدا وضحها 
هاريرت سبنسر. ومنهم من نظر إلى الأعب على انه المساعد على نمو [عضاء الجسم عامة والمخ 
والأعصاب خاصة. امثال كار في حين نرى “بياجيه: يتعامل مع اللعب باعتياره مظهرا للنمو 
العقلي. ومنهم من درس العلاقة بين سلوك اللعب والانفعال امثال فرويد' اما نظريات التعلم فلم 
تهتم باللعب إلا OY‏ يتضمن تعلماً. 
تجربة كوزنيه: 

'كوزنيه' استاذ جامعي في جامعة "السوربون". حاول ان يطبق مبادئه على ابنه المقير 
وانطلق في ذلك من اعتقاده بأن التعلم من خلال اللعب يعطي نتائج مضمونة مع ضرورة إعطاء 
الحرية للطفل في اللعب والتعلم 

ومن هذا المنطلق لم يدخل ابنه اية مدرسة؛ بل اكتفى بمده بالكتب التي تتناسب مع طفل في 
المرحلة الابتدائية وامده بالالعاب التربوية. وكان "كوزنيه' على اهبة الاستهداد لأن يلبي لابنه أي 
تساؤل. وياخذ بيده ليعلمه كيف يحل المشكلات. فترك لابنه الحرية في أن يتعلم من خلال 
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اكتشافاته هر وتجريبه بنفسه. فتكون لدى ابنه حصيلة معرفية جيدة, بسبب تراكم المعلومات 
الواحدة بجانب الأخرى؛ ونمت شخصيته وتفتحت مداركهء قتقدم لامتحان المرحلة وتفوق فيه 
لدرجة لا مثيل لهاء واصبح ابنه علامة بارزة في مجاله (عاشور. 11998 25), ولكن لهذه التجرية 
عيوبها؛ نذكر منها (عاشور. 1998 25): 
- عدم تفرغ اولياء الامور جميعهم للإجابة عن تساؤلات ابنائهم. 
- ليس بالضرورة ان يكون أولياء الأمور متعلمين جميعهم. 
- عدم مقدرة الأهل الادية على توفير الادوات رالىسائل اللازمة لتعليم ابنانهم. 
- يمكن إرجاع نجاح هذا الابن لقدراته العقلية المتقدمة. 

ولا يعني وجود هذه العيوب. ان هذه التجرية عديمة الجدوى بل تذكر جميع المربين والعاملين 
في مجال التربية اشيرية E E E E‏ الطفل. 
ب أسللة التقويم اللاي سحت س ص يات ع م 
eg‏ استخلص من النص اهم إسهامات (فرويل) في مجال الألعاب . 
أ س2 وضع اهم الانتقادات التي وجهت إلى هدايا (فروبل) وطريقته . : 
| س3 ما هي الأشياء التي أدخلت (منتسوري) باب الشهرة في التربية ؟ ١‏ 
,س4 ما أهم الجوانب السلبية في طريقة منتسوري ؟ ي 
0 س5 بين وجهة نظر كل من (بياجيه) و (كار) في اللعب . 


س Hyg‏ - س س 
[- وازن بين نظرة (فرويد) ونظرة (بياجيه) للب . 

2- وضع نظرية التحليل النفسي فى تفسير سلوك اللعب عند الاطفال ‏ 
3- اذكر مثالا تطبيقياً على كل نمط من أنماط التعليم لدى (بياجيه) . i‏ 
A‏ . وازن بين نظريات تفسير اللعب من جميع الجواذ 


1- هناك ثلاث مراحل للفهم عند (برونر) اكتب تقريراً مفصلاً عنها مدعماً ذلك بأمثلة | 
واقعية. وذلك بعد الرجوع إلى المكتبة. 
| 2- اكتب تقريراً توازن فيه بين وجهتي نظر كل من (جانييه) و(بروئر) للعب. 


| 3- ارجع إلى المكتبة. ٠‏ واكتب تقريراً حول علماء اخرين بحثوا في اهمية الألعاب التربوية غير 
| الذكورين في هذا الموضوع . 


تفسير نظريات علم النفس لدعب [83] 


الا حتبار التقويمج I‏ 
© ضع دائرة حول رمز الإجابة الأكثر صحة فدما ياتي : 
1 اول من اننا رياض الامنقال هر / هي : 


1 كوزنيه . ج. منتسوري . 
ب فروبل . د. هاريرت سبنسر . 
2 المالم الذي pdb‏ حضانة أسماها (بيت الطفل) هو / هي : 
أ. كوزنيه . ج- منتتسروي . 
ب. فروبل . د. هاربرت سبتسر 
3. العالم الذي راى ان اللعب منفذا للطاقة الزائدة في الجسم هو / هي : 
أ. كوزنيه ج. منتسوري 
ب. فروبل . د. هاريرت سبتسسر . 
4. العالم الذي راى ضرورة التعامل مع اللعب باعتباره مظهراً للنمو العقلي هو / هي: 
أ. كرزنيه . ج. بياجيه . 
ب. هاريرت سیئر . د. فرويد . 
5. العالم الذي درس العلاقة بين سلوك اللعب والانقعال هو / هي : 
.١‏ كرزنيه . ج. بياجيه + 
ب. عاريرت سيئر . د. فروید - 
6. العالم الذي ركز على اسلوب التعلم بالمحاكاة معتمداً على نظرية (باتدورا) هو/رهي: 
81 ج جانييه . 
ب. هارہرت سینسر. د. فرويد . 
7 واحدة من الآتية لا تعد من المسلمات التي ركز عليها اسلوب التعلم بالمحاكاة لجانييه 
الانتباة ج. الإدراك 
BLA‏ د الت SLES,‏ 
8. واحدة من الآنية لا تعد من اللمات التي تعتمد عليها استراتيجبة (بروتر) للفهم: 
1. الاحداث الداخلية واستقلالية النمو ج. تعدد البدائل 
ب. وسسائط اللغة والتفاعل المنظم د. الرسومات ووسائط اللغة 


9. من اراء بياجيه حول لعب الاطفال : 
.١‏ لكل مرحلة نمائية العاب ١‏ ١و‏ انماط لعب خاصة بها . 
ب. تتشابه انماط لعب الاطفال عند جميع الاطفال وني جميع الجتمعات . 
جلا نستطبع أن نعتبر اللعب مقياساً لتطور الاطفال العقلي 
د. جميع ما ذكر. 
0. الذي يضر اللعب من وجهة نظر علم النلس التحليلي هو : 
1. جان بياجيه ج- فرويد 


ب. wh‏ د نسر 


[BA]‏ الموضوع الثالث 
لالت = 
1 . بقصد (بياجيه) بعملية التمثل الذي يقوم به الطفل في اثناء اللعب ما ياتي : 
.١‏ النشاط الذي بقوم به الطفل ليتكيف او يترافق مع العالم الخارجي الذي يحيط به . 
ب النشاط الذي يقوم به الطفل لتحويل ما يتلقاد من أشياء أو معلومات إلى بنى خاصة به وتشكل جزءأ من ذاته. 


ج. جميع ما ذكر. 

2 . من فوائد اللعب الإيهامي من وجهة نظر (فرويد) ما يأتي : 
١‏ يكون منطلقاً للاكذشاف والإبداع ج. يستخدم للمتعة والتسلية 
ب. يستخدم في علاج الأامراض النفسية د.(1+ب)معاً 


3. من اراء (فرويد) في اللعب ما يأتي : 
.١‏ يكرر الطفل الخبرات الباعثة على السرور والمتعة من خلال خلق عالم من الحقيقة . 
ب. يعيد الطفل بناء الواقع القاسي وتصوره كما يرغب وينمنى وذلك في اثناء لعبه 
ج. يكرد الطفل الخبرات الباعثة على المرور والباعثة على الالم على حد سواء. 
د. جميع ما ذكر. 
4 . ابسط القدرات الني تقود إلى بناء سلسلة من الاستجابات هي : 
1. الانتباه ج. الاستجابة 
ب.التوتيب د. الاستكشاف 
15. الفرق بين طقل واخر حسب راي (يرونر) يكمن في: 
ا كمية المعلومات التي اكتسبها الطفل نتيجة اللعب 
ب. نوع المعلومات المكتسية 
ج. جنس الطفل وبيتته الاجتماعية والاقتصادية 
د. Gals‏ الطفل الثقافية 
16 الذي Lisl‏ بيوت الاطفال التي يتعلم فيها الاطفال القراءة والكتابة والعد عن طريق اللعب هو / هي : 


be فرويل ج-‎ .١ 
ب. منتسوري د. فروید‎ 
عدم تمكين الطفل من التخلص من التوتر النفسي يؤدي إلى:‎ .7 
تعريد الطفل الصبر والجلد ج. بقاء الطفل على حالته السابقة‎ .١ 
ب. العدران والانحراف السلوكي د.لاشيء مما ذكر‎ 


8 . كل نوع من انواع اللعب له علافة: 
.١‏ ببعد واحد فقط من أبعاد شخصية الطفل (العقلي المعرفي؛ والوجداني, والنفسحركي) ٠‏ 
ب. يحقق النوع الواحد من اللعب نتاجات متساوية بالسبة لكل بعد من الابعاد الأنقة الذكر. 
ج. بؤكد كل نوع على بعد واحد من الابعاد الثلاثة وتكون له اثار طفيفة على البعدين الآخرين. 
د. جميع ما ذكر. 


Spas‏ الدارس... 


إعرفة صحة إجابانك ارجم إلى الإجابات النموذجبة في نعاية الكناب 


اللعب والاطقال 


(*) الاهداف التعلمية. 
(٭) مشهد. 

)1( مراحل تطور اللعب عند الطفل. 

(2) اللعب واتزان الطفل. 

(3) اثر اللحب في ots‏ شخصية الطفل. 

(4) اثر اللعب في تخليص الطفل من التوتر النفسي. 
(5) دور اللعب في اكتساب المعرفة. 


)6( دور اللعب في التوجيه للتخصص المهني. 
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الأهدافالتعلمية 

عزيزي الدارس.., ارحب بك في الموضوع الخامس من كتاب GL‏ التربوية وتقنيات 
إنتاجها والذي يحمل عنران “اللعب والأطفال". ومن خلال التمهيد الآتي سنتوصل سوياً إلى 
الأهداف المتوخاة من هذا الموضوع. 

إن شخصية الطفل تتشكل في التفاعل النشط, اي من خلال ما يقوم به من الوان النشاط 
المختلفة في نطاق النفاعل مع البيئة المحيطة. فكل السمات والقدرات والميول والمطامح والأنماط 
السلوكية تتكون في الأشكال المختلفة للنشاط التي ينخرط فيها الطفلء تلك الاشكال التي تؤلف 
Glo‏ الشخصية بأبعادها المختلفة. العقلية والجسدية والاجتماعية, قفي النشاط تتكشف أهدافه 
ودوافعه؛ ونزعاته ورغباته» واساليبه في التفكير وفي مواجية المواقف وحل المشكلات. 

ويسبب ارتباط ما يفعله الطفل (محتوى النشاط) بكيغية ادائه (طرائق آداء النشاط)؛ ويشروط 
تنظيم هذا النشاط وما يستدعيه لدى الطفل من معارف ومهارات وعلاقات واتجاهات, تتكون لديه 
ميول وقدرات وخصال جديدة. وتتعزز وتتدعم معارفه وخبراته السابقة. ومن خلال النشاط 
والتفاعل مع الآخرين, يعرف الطفل ذاته ويتكون وعيه؛ ويفهم نفسه والآخرينء ويقيم افعاله 
وتصرقاته. ولعلنا لا نجانب الصواب إذا قلنا أن اللعبء باعتباره نشاطأ أساسياً ملازماً لمراحل 
نماء الطفل, يشكل من الوجهة النفسية والتريوية, الأداة الرئيسة لدراسة الطفل وإماطة اللثام عن 
جوانب شخصيته وما يواجه من مشكلات. ولتنظيم تعلم الطفل وتدريبه وترويضه. وللتعبير عن 
ذاته وتعويض ما يقاسيه من حرمان وکبت. 

لذلك يتوقع منك عزيزي الدارس بعد دراسة هذا الموضوع., وتنفيذ أسئلة التقويم الذاتي 
والنشاطات والتدريبات المتصلة به أن تكون قادرأ على: 
- استخلاص العلاقة بين اللعب والمراحل النمائية للطفل. 
- توضيح اهمية اللعب في اتزان الطفل. 
- استخلاص اثر اللعب في بناء شخصية الطفل. 
- توظيف اللعب لمساعدة JULY)‏ على التخلص من توترهم النفسي. 
- توظيف اللعب في الكشف عن التوجه المهني للطفل. 
- استخلاص دور اللعب في إكساب الطفل المعارف. 


(BB)‏ الموضوع الرابع 


کد Ug‏ تايب .سسسب = pe‏ 
سارة طفلة عمرها ثلاث سنوات ونصف, تحمل لعبة من القماش (على شكل طفلة). وقد لفتها || 
| بقطعة كبيرة من القماش وضمتها إلى صدرها وكانها ابنتها؛ وبعد قليل تأخذ سارة بالتكلم مع أ 
| لعبتها (ابنتها) معاتبة لها لآنها لم تسمع كلامها ولم تنفذ ما طلبت منهاء ثم يرتفع صوت سارة أ 
| وتضرب لعبتهاء وبعد قليل تعود سارة لتضم لعبتها إلى صدرها وتقول لها: معلش» اسكتي, لا 
| تبكي؛ انا متاسف. لماذا لم تسمعي کلامي» وهكذا يدور حوار بين سارة ولعبتها صراخ في | 
| لحظة وعتاب واعتذار وإرشاد في لحظة اخرى» وأخيرأ تقول سارة للعبتها أنا عارف انك 
!| نعسانة ساضعك في سريرك لتنامي ... 


1 
i! 
1 


عزيزي الدارس coe‏ لماذا تصرفت سارة مع لعبتها بهذا الأسلوب. الصراخ والضرب والعتاب 
والإرشاد, ما أثر اللعب في الطفل؟, هذا ما ستتعرف إليه في هذا الموضوع. 
@ مراحل تطور Gall!‏ عند الطفل 

عزيزي الدارس cee‏ يمر اللعب بمراحل تطور. تتمشى ومراحل نمو الطفل ونضجه الجسمي 
والعقلي والنفسي والاجتماعي ويوضح ذلك ale’‏ بقوله: of‏ العاب الصغار تتغير شيثاً فشيئاً 
بحكم تطورها من الداخل لتصبح بناء مكيفأ يسطزم البناء العقلي باستمران (بياجيه. 11989 
114( ويربط 'بياجيه" مراحل اللعب بمراحل نمو الطفل والجدول الآتي يوضح ذلك: 


قي | aes‏ 
oes‏ 
اللعب الإيهامي | )18( شهراً - )7 أو 8) سنوات 
بط اسل | pain‏ 


وفيما يأتي توضيع لمراحل اللعب : 

اول : اللعب الاستكشافي : 

يعد هذا النوع بداية ممارسة Sf alll‏ يستخدم الطفل الحركات التي تمكنه من إتقان مهارة 
الجلوس والوقوف والشي كوسيلة للعب. وقد اجمعت الدراسات تقريباً على أن اللعب في هذه 
الفترة الزمنية من الميلاد حتى )18( شهراً. يزداد كلما تزايدت طاقات الطفل (عاشور. 1998( 
وعلى الرغم من وجود فروق فردية قي مقدار نمو مارات JULY‏ فإن التسلسل في هذه المراحل 


اللعب والاطفال [ 85 ] 


يعد ثابتاً عند الاطفال جميعهم. فالطفل لا يميز بين الأشياء المختلفة قبل عشرة شهور, كما لا 
يستطيع الطفل أن يميز بين ما تحدثه أعماله من تفيير على الشيء قبل مرور عام ونصف إلى 
عامين تقريبا. 

نمو المهارات : تظهر قدرة الطفل على التآزر بين الإدراك والحركة. والتطور السريع في القدرة 
على التكيف مع العالم الخارجي في الاشهر الثامنية عشر الأولى من عمره. فيمتاز لعبه في هذه 
الفترة الزمنية بالصفات الحسية LS pall‏ يقول ale”‏ في هذا الصدد: اليس اللعب في منطلقه 
الحسي الحركي إلا محض استيعاب للواقع في الأناء بالمعنى المزدرج للكلمة: بالمعنى البيولوجي 
للاستيعاب الوظيفي» وهو ما يفسر أن العاب التمرن تنمي فعلياً اعضاء الجسم وسلوكه؛ وبالمعنى 
السيكولوجي لاحتواء الاشياء في النشاط الذاتي' (بياجيه. 1989 117). 


تتنوع انشطة اللعب بعد هذه المرحلة. فيبدا ظهور فروق فردية في اللعب بين الاطفال وتتطور 
المهارات. وتيدا القدرة على التميزء والشعور بأحاسيس جديدة تمثل جزءاً من اهتمامات الطفل. 
فالطفل في سن السادسة يهتم بمهارة الجري والقفز وركوب الدراجة. أكثر من اهتمامه بالمهارات 
الحسية الحركية السابقة. 

إن المهارات الارلى تساعد الطفل في تعلم مهارات حركية جديدةء كما أن هناك العابأ تظهر 
بالصدفة على أثر ملاحظته بعض الآثار التي تنجم عن تكراره لبعض الافعال (ميلر, 1974). 
كاللعب بالطين والصلصالء مما يجعله يعاود الكرة مرات متعددة, ولا يتم التوقف عن هذه الالعاب 
والاستمتاع بها سريعاً, بل يستمر بعضها حتى سن العاشرة, كالعاب البناء مثلاًء عندما تظهر 
عند وضع الطفل لجسمين فوق بعضهما بالصدفة, ولعبة البناء هذه من الألعاب المحببة للاطفال 
حتى سن العاشرة تقريباً. 

فالاطفال يستجيبون للمثيرات الجديدة بدرجة كبيرة مما يجعل هذه الأشياء مألوفة لديهم, 
لدرجة أن المثيرات الجديدة يمكن ان تعيق الطفل عن الاستمرار في العمل الذي يقوم به. 

GLY‏ والتنوع : يؤدي إتقان إحدى المهارات إلى استمرارا مزاولتهاء كنجاح الطفل في 
تشكيل قطعة من الصلصال مثلاً. مما يجعل هذا العمل مثيرأ جدأ بالنسبة إليه. ويجب أن تكون 
الألعاب متنوعة حتى لا يدخل الملل إلى نفس الطفل؛ وهذا التنوع يكون في الطريقة لشيء مالوف» 
تقول he”‏ "إن الاطفال يفضلون. إذا كان الأمر بيدهم, المثيرات البسيطة المتكررة التي لا تحتاج 
إلى مهارات كبيرة" (ميلر. 1974). وان لا تكون الالعاب معقدة لا يستطيع الطفل فهمها واللعب 


[90] الموضوع الرايع 


Ly‏ فالطفل يميل إلى التكرارء فيكرر النشاط الجديد حتى يتقن المهارة ويتعهرف على كل شيء 
فيها ويستوعبهاء ونراه يطلب من الآباء لعب اللعبة نفسها غير مرة. 
خصائص المواد التي تجذب الانتباه (عاشور, 1998 39 - 40) : 
- تمثل المواد الجديدة كبيرة الحجم ذات الآلوان البراقةء والاشياء السريعة؛ وذات الصوت العالي» 
والضوء الساطع, مجالاً لجذب انتباه الطفل؛ فيستخدم حاسة اللمس AST‏ وهو دون الخامسة 
أو السادسة, فيحاول التقاط الأشياء ولسها كي يستكشفهاء بينما يكتفي طفل السادسة وما 
فرق بالنظر إليها. 
- التجدد: كلما كانت اللعبة جديدة ازدادت قرص جمع المعلومات عنهاء وبالتالي يزداد اهتمام 
الطفل بها وانتباهه إليها. 
- الغرابة: في حالة تناول مثير معقد فإن الطفل يكون مدفوعاً عند تناوله لأي موضوع معقد 
بدافعين: "اول بالرغبة في جمع المعلومات عن ذلك الموضوع. وثانياً باستجلاء الموقف بالنسبة 
لذلك الشيء حتى يزيل وجه الغرابة عنه. عملاً بمبدا الكفاءة أى السيطرة على Gaull‏ (اللبابيدي 
وخلايلة, 11993 63( 
ويمارس الأطفال في سن مبكرة جدأ المهارات الجديدة بشكل تلقائي. قيحركون أيديهم, 
ويتحركون من مكان إلى آخر. ويمصون شغاههم حتى لو لم يكن هناك شيء يمصونه» ويطلق على 
هذه الأنشطة الاستجابات الدائرية. وتعود هذه التسمية إلى عالم النفس ”بولدوين" (Baldwin)‏ 
وتفسر “ple”‏ هذه الأنشطة بقولها: 'تحدث في شكل فعل منعكس بسبب تكرار العمل الذي ترتب 
على المثير الأصلي” (ميلرء 1974). فعندما يصرخ الطفل ويستمع إلى صراخه يدفعه هذا 
الصراخ إلى الاستمرار في البكاء, وتكرار هذه الأعمال وما ينتج عنها من اثار جديدة يعطيه خبرة 
جديدة يتم تكرارها كلما كانت الظروف مشابهة؛ وبذلك فالنشاط الحر التلقائي لا بحدث للترفيه 
فقط, بل هو فرصة لتحقيق أهداف النمو واكتساب ما لا يمكن اكتسابه في مجالات اخرى. 
Li‏ : اللعب الإيهامي 
يأتي اللعب الإيهامي, او اللعب الرمزيء او اللعب الخيالي في المرحلة الثانية من سلم تطور 
اللعب عند الطفل كما وضحه ale’‏ فيمتد من الشهر الثامن عشر حتى السنة السابعة أو 
الثامنة, وفي هذه المرحلة يبدا تكون الوظيفة الرمزية التي يوضحها “el”‏ بقوله: "هذه الوظيفة 
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تسمع بتمثل الأشياء والحوادث غير المدركة, عن طريق التذكر بواسطة الرموز والعلامات المميزة 
على غرار ما يجري في اللعب الرمزي (بياجيه. 1989. 31). حيث يبدأ اللعب الإيهامي عندما 
يبدا الطفل في إعطاء الحياة لأشياء لا حياة فيهاء أي عندما يبدا باستخدام عصا على أنها 
بندقية. أو حصانأ يركبه. ويفسر لنا “Gale”‏ اللعب بالدمية فيقول: لا تقتصر على تنمية غريزة 
الامومة, بل هي Last‏ وسيلة للتمثل الرمزي لمجمل الوقائع التي يعيشها الطفل دون أن يكون قد 
استرعبها بعد. ويهذا التمثل يعيد الطفل معايشة تلك الوقائع مع تحويلها حسب الحاجة (بياجيه, 
1989 117( 

ويظبر اطفال ما قبل السنة الثالثة من العمر اهتمامأ بالآتي (عاشور, 1998 41): 
- إعطاء الأشياء صفات شخصية: فيتعامل الطفل مع الدمى أو الاشياء غير الحية على أنها حية, 

كما يتخيل بعض الألعاب عفاريت واشباحاً. 
- التسمية التخيلية للاشياء: كتسمية العصا سيارة؛ أو تخيل كوب فارغ أنه كوب قهوة يشريها ‏ 
- الموقف الإيهامي: وذلك من خلال استخدام معقد لمواد قد تكون موجودة في مجالهم الحسي, 

كبناء منزل. 

وبعد سن الثالثة يصبح استخدام المواد اكثر تعقيداً. رمو المميز للعب في هذه المرحلة فيؤكد 
كل من “اللبابيدي وخلايلة” ذلك بقولهما: كلما تطور نمو الطفل يزداد استخدامه للمواد بطرق 
اكثر تعقيداً" (اللبابيدي وخلايلة. 1993« 69). 

ويرى كثير من علماء النقس أن اللعب الإيهامي يعبر عن مشاعر الطفل المكبوتة. وعلى راسهم 
ed‏ فينظر إلى اللعب الإيهامي على انه احد مخارج هذه الرغبات المكبوتة (عاشرر, 1998), 
كما ينظر ايضاً علماء النفس المنتمين إلى مدرسة نظرية التعلم, أن اللعب الإيهامي يعبر عن 
جوائب من السلوك الذي تعلمه الطفل تعبيراً اكثر صدقاًء فالطفل في موقف اللعب غير مضطر 
إلى تفبير سلوكه حتى يكون مقبولاً من قبل المحيطين به. 

وهناك تجارب دلت على أن اللعب الإيهامي يتأثر بمجالات الفضب. ويتضح ذلك من خلال 
تجارب دلت على ان اللعب الإيهامي يتأثر بمجالات الغضبء ويتضح ذلك من خلال تجارب اجريت 
على مجموعتين من الاطفال. مجموعة تعرضت لنوع من المضايقة المتعمدة والأخرى لم تتعرض 
لثل ذلك وطلب بعد ذلك من المجموعتين سرد القصص.ء فأتت النتائج مرتبطة بما سبق إجرابها 
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من تجرية المضايقة لبعض الأطفال. إذ جاءت قصص هؤلاء الاطفال محتوية على العدوان في 
مضمونهاء على عكس المجموعة الثانية (عاشور. 1998 41). 

ثالثأ : اللعب الاجتماعي 

إن اللعب الاجتماعي الحقيقي ينمو عند الاطفال حسب ما أثبتته الدراسات. وبخاصة دراسات 
"بياجيه” بعد سن السابعة اى الثامنة من عمر الطفلء إذ يبدا الطفل باللعب بالدمى؛ ريخاصة في 
مرحلة ما قبل المدرسة ويكون لعبه انفرادياً ثم يعقبه اللعب المتوازي (لعب المحاذاة) أي ان الطفل 
يلعب ما يلعبه الأطفال الآخرون في وجودهم وبدون مشاركة لهم. ويد ذلك يأتي اللعب التعاوني 
(الاجتماعي) وهذا لا ينفي ان الاطفال منذ ولادتهم يستمتعون بوجود اشخاص من حولهم, 
فاستمتاع الطفل بوجود اشخاص من حوله يكون AS)‏ بكثير من استمتاعه بوجوده مع كومة من 
الدمى (عاشور. 1998). 

وكلما تقدم الطفل في العمر يكون AST‏ قدرة على التعاون مع غيره من الأطفال: كما ويزداد 
حجم الجماعة حيث تتكون جماعة اللعب من فرد واحد في سن الثانية. اما في سن الثالثة فتتكون 
جماعة اللعب من ثلاثة أطفال. وفي سن الخامسة تتكون من أريعة او خمسمة أطفال. 

ومن الجدير بالذكر أن اللعب الاجتماعي يتأثر كمأ وكيفأ إلى حد بعيد بالعادات والتقاليد 
والمكان الذي يعيش فيه الطفل. 

: اللعب والمحاكاة‎ : Lut, 

إن Lats‏ من اللعب هو محاكاة؛ ويرى ole’‏ بان المحاكاة معكوس اللعب. وتعرف “ميلر” 
المحاكاة بأنها: 'تعتمد (في شكلها الأمثل)؛ على إعادة إنتاج الوقائع أو عكسها بدقة. وبنفس 
التتابع الذي حدثت به" (ميلر. 1974)؛ وهناك نوعان من المحاكاة هما (عاشور, 1998. 45): 
- المحاكاة اللاإرادية لحركات معينة مثل التثاؤب ويطلق على هذا السلوك اسم “السلوك المعدي”. 
- محاكاة يكون فيها السلوك مناسباً لظهور سلوك مماثل عند اعضاء الجماعة؛ فيها لا تتضمن 

المحاكاة الحركات نقسها كأن يرى الطفل oly!‏ يزرع في الحديقة؛ فيقوم الطفل بالنشاط نفسه. 

اما المظهر الآخر للمحاكاة فهو التعلم بالملاحظة ويعني تعلم شيء جديد بمشاهدة شخص 
آخرء بدون مشاركته مشاركة إيجابية. كما وإن معظم اللعب القائم على المحاكاة يتصل بتمثيل 
الأدوار وإعادة تمثيل الوقائع» وهذا الأمر مكرر بين الاطفال من سنتين إلى ثماني سنوات. 


اللعب والاطفال [53]) 
OR‏ 


بح أسئلةالتقويمالذاتي سم 
| س1 “يشكل اللعب مدخلاً اساسياً لنمو الطفل عقلياً Liens‏ وضح هذا القول. | 

س2 “يعد اللعب أداة كشف بيد المعلم” اورد أمتلة تطبيقية توضح هذا القول. 0 
س3 فرق بين اللعب كاداة تعليم واكتشاف, وأداة تعلم واكتشاف . ١‏ 
س4 اذكر مميزات كل مرحلة من مراحل اللعب حسب تقسيم "بياجيه" . | 
س5 ماذا نعني بالمحاكاة الإرادية والمحاكاة اللاإرادية موضحاً ذلك بأمثلة ؟ | 


© اللعب واتزان الطفل 

عزيزي الدارس»ء, تعرفنا سويأ إلى اللعب وعلاقته بالمراحل النمائية للطفل. والآن سنتعرف 
إلى اللعب كأداة لإعادة الاتزان للطفل. لذلك اقرا النص الآتي قراءة فاهمة واجب عن اسئلة التقويم 
الذاتي التي تليه. 

يعد اللعب stu}‏ لإعادة الاتزان أو التوازن لحياة الطفل. ويتخلص الطفل عن طريقه من التوتر 
الذي يتولد أو يتجمع لديه نتيجة القيود والضغوط المختقة التي تفرض عليه. كما يشكل اللعب 
وسيلة من احسن الوسائل للتخلص من الكبت؛ اي أن الاتزان يحدث بعد آن يتخلص الطفل من 
التوتر ومن الكبت. كما أن الطفل الذي يعاقيه الكبار بالضرب ويعجز عن الرد على ذلك بضريهم. 
يشعر بالتوتر واختلال التوازن من الناحية الانفعاليةء فيحاول استعادة التوازن والتخلص مما 
لحقه من توتر وغيظء وذلك بان يلعب دور الكبار في بعض أنماط اللعب الإيهامي ويضرب من هم 
أصفر منه سناء او يقوم بضرب الدمى والالعاب» وربما يوجه لها العبارات نفسها التي كان 
يوجهها له الكبار؛ ويمارس الضرب والعقاب بالطريقة نفسها والأسلوب نفسه. ويكون لعب الأطفال 
في مثل هذه الحالة أداة تعويض يستخدمها الطفل Ly‏ لا يتمكن من القيام به في الواقع. أما 
الطفل الذي لا يجد اطفالاً اخرين يلعب معهم او يتناول الحديث معهم فيلجا إلى اللعب مع الدمى 
والاشياء الجامدة الأخرى التي تتوافر له. فيكلمها ويتبادل الأدوار وأشكال اللعب معها في محاولة 
لتعريض ما يعانيه من نقص وحرمان» فيتعامل مع الأشياء كما لو كانت أشخاصاً حقيقيين (عبد 
اللطيف واخرون, 1995: بلقيس ومرعي. 1986 1987). 

وهكذاء فإن الطفل بحاجة إلى التخفيف من المخاوف والتوترات الثي تخلقها الضفوط 
المفروضة عليه في بيئته. والاساليب غير الرشيدة في تربيته والتعامل معه. وهو بحاجة كذلك إلى 
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© اثر اللعب في تخليص الطفل من التوتر النفسي 

عزيزي الدارس ... للتعرف إلى اثر اللعب في تخليص الطفل من توتره النفسي» اقرأ بفهم 
النص الآتي واجب عن الاسئلة التي تليه 

'تخضع شخصية الطفل الانفعالية لتغيرات وتطورات عديدة عن طريق النماء والتكيف من 
خلال علاقته بنفسه وعلاقاته مع البيئة المحيطة به والوسط الاجتماعي الذي يعيش فيه وقد 
يتعرض الطفل في أثناء تفاعله مع الظروف المحيطة به إلى انواع من الكبت أو الإحباط او الفشل 
أو غيرها من الانفعالات السلبية التي لا يتمكن من التخلص منها بالطرق الطبيعية غير المألوفة أو 
المخالفة للتقاليد والقيم الاخلاقية, فإذا ما عاقبه معلمه أو اعتدى عليه من هو اكبر منه سنأء فلا 
يستطيع الرد على العقاب والعدوان بأن يعاقب معلمه وبضرب الكبير الذي اعتدى cade‏ فيلجا 
للعب حيث يجد فرصة لتفريغ شحنات سخطه وغضبه فيسقطها على لعبته وعلى كرته أو دميته. 
ويتخلص بذلك من التوتر النفسي الذي انتابه. وكثيراً ما تؤدي اساليب الكبار غير الصحيحة في 
تربية الصغار والتعامل معهم إلى بعث القلق والتوتر والخوف في نفوسهم. وقد تؤدي بعض 
الأحداث الأسرية من ولادة جديدة أو شجار أو طلاق أو وفاة yl‏ زواج ثان إلى احباطات وتوترات 
وخبرات سلبية تعرض نفسية الطفل للقلق وشخصيته للاضطراب. ويشعر الطفل في مثل هذه 
الحالات بالتوتر الشديد وعدم التوازنء قيبحث عن وسيلة تساعده على التخلص من التوتر 
النفسي واستعادة التوازن» فيلجة إلى ممارسة ألوان نشاط اللعب الإيهامي والتمثيلي أو ممارسة 
الألعاب التي تحتاج إلى القوة والحركة والتي تشكل متنفساً للضغط النفسي المتراكم في داخله" 
(بلقيس ومرعي. 1987). 

وقد استخدم 'فرويد” اللعب في معالجة الأمراض النفسية عند JULY)‏ خاصة اللعب الإيهامي 
والرمزي الذي ساعد الأطفال على إسقاط مخاوفهم وتمنياتهم وحالاتهم الاضطرابيةء والإسهام 
في تحليل شخصياتهم وتشخيص الأسباب التي تكمن وراء مشكلاتهم الانفعالية (Carol and‏ 
Lee, 2000)‏ . 

يساعد اللعب الطفل على التعبير عن انفعالاته. ويستخدم اللعب الإيهامي كمخرج للتوتر 
والقلق. وتفريغ رغبات الطفل المكبوتة ونزعاته العدوانية ومخاوفه وتوتراته واتجاهاته السلبية. 
ويواسطة اللعب يتمكن الطفل من (طرد) كل هذه الانفعالات السلبية إلى الخارج (خارج نفسه), 
أي إلى اللعبة ار الدمية أو ادوار اللعب الأخرى التي يمارسها. Lal‏ إذا لم يتمكن الطفل من 
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التخلص من التوتر النفسي والمشاعر السلبية المتراكمة؛ فإن ذلك كثيراً ما بؤدي إلى العدوار 
والانحراف السلوكي الخلقي (بلقيس ومرعي» 1987). 
استبانة للكشف عن اثر اللعب في تخليص الطفل من التوتر النفسي (عاشور, 1998, 109) 


: 3 
Ey‏ للعب دور علاجي إيجابي في حالات التازم النفسي عند الطفل. | | | |{ 1 
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يؤثر اللعب إيجاباً على حالات الخوف عند الطفل. Pe‏ 
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| 12 | للعب دور في تنمية القدرات الإبداعية عند الطفل. | | | |[ أ 


ص أسئلةالتقويم الذاتي == 
س! بين كيف يسهم اللعب في بناء الشخصية السوية عند الطفل . 
س2 فسر كيف يعمل اللعب على تخليص الطفل من التوترات الانفعالية . 


س3 بين دور pe eee‏ النفسية . 


6 دور اللحب في اكتساب المعرفة 
عزيزي الدارس ». يعد اللعب وسيلة GLASSY‏ الطفل للمعرفة. وهذا ما سنتعرف إليه من خلاا 
النص الآتي: 
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"يعد اللعب اسلوب الطبيعة في التربية" ونادى روسو بأن نترك الطفل للطبيعةء وتبعه “ari‏ 
بإنشاء رياض JULY‏ وجعلها تقوم على اللعب. وكان محور الفكرة أن اللعب فرصة طيبة لنشاط 
تعليمي منتج. وقد قامت 'منتسوري” بإقامة بيوت للاطفال يتعلم فيها الطفل القراءة والكتابة والعد 
عن طريق اللعب ويكتسب من خلال اللعب الكثير من المعارف والحقائق. قاللعب نشاط مرب يسهم 
في نمو الذاكرة والتفكير والإدراك والتخيل والكلام والانفعالات والاتجاهات والقيم رغيرها من 
القدرات والمهارات التي لا غنى عنها في اختيار الوان المعرفة واكتسايها وتمثلها. فالطفل يكتشف 
ويستوعب الكثير من المعلومات والحقائق التي تتصل بالاشياء والأشخاص الذين يحيطون به 
ويتفاعل معهم عن طريق اللعب. ولكي يحقق اللعب هذه المزايا التعليمية ينبغي الا يترك ددن 
تخطيط أو توجيه. وعلى الأهل والمربين محاولة استغلاله في تنظيم اكتساب المعرفة دون أن يفقده 
روحه الاساسية المتمثلة في الحرية والاستقلالية. فلا يمكن أن تترك عملية نمو الاطفال للصدفة لي 
الخبرة العرضية المطلقة التي ذهب إليها pes‏ بل ينبغي على المربين أن ينظموأ روح اللعب 
وممارساته في توجيه نشاطه بشكل هادف نحو النمو السليم لعقل الطفل ومعارفه. آخذين 
بالاعتبار قدراته وإمكاناته وميوله وخصائصه النمائية المختلفة. وتبرز قيمة استفلال اللعب في 
اكتساب المعرفة في ما جاء يه “Gale‏ في نظريته مراحل التطور المعرفي عند الأطفال واثر 
التفاعل في التعلم عن طريق عمليتي التمثل والمواسة: (بلقيس ومرعي» 1987؛ 1986). 

عزيزي الدارس»»» أبرزت سلسلة البحوث العملية في بريطانيا استغلال أنشطة اللعب في 
تقريب مبادئ العلم للاطفال وتوظيف هذه الأنشطة في توسيع افاقهم المعرفيةء وفي التمكن من 
مهارات اكتساب المعرفة وتعلمها. وفي إحدى هذه الدراسات التي أجريت على عدد من رياض 
الاطفال والمدارس البريطانية يقرر الباحث 'بيري” ان الأطفال يستثيرهم الكثير من مظاهر العلم 
والتكنولوجيا في عالمنا المعاصر كوسائل المواصلات والطائرات وسفن الفضاء البحريةء كما 
تستثيرهم تركيبات الأجهزة وسير العلماء وقصص الفضاء والاختراعات. وقد اتضضح من دراسة 
'بيري انه من خلال اهتمام الطفل باللعب بهذه الدمى والألعاب التكنولوجية المعاصرة. ومن خلال 
ملاحظة بنائها ونظام العمل فيهاء نمت حصيلة الأطفال اللغوية. ونمت معارفهم وقدراتهم على 
التواصل. وتعلموا عن طريق اللعب بالروافع الآلية (الونشات) الكثير من المبادئ العلمية ونظام 
البكرات. ومن خلال اللعب بأحواض الماء والقوارب الخشبية والبلاستيكية وقطع المعادن» تعلموا 
مبادئ الطفو والكثافة والوزن النوعي وقاعدة أرخميدس (بلقيس ومرعي, 1986؛ 1987).. 


اللعب والاطفال 3[ 


ويؤكد بلقيس ومرعي (1987) على أن للالعاب واللعب دوراً بارزأ في استثارة اهتمام الأطفا 
للمعرفة. وقدرتها على إكساب المعارف والمفاهيم والمهارات المعرفية إذا ما احسنا استغلالم 
وتوظيفها في هذا الاتجاه. بحيث تنظم أنشطة اللعب على اساس مبادئ التعلم القائم على د 
المشكلات, وتنمية الابتكار عند JURY!‏ ويعد اللعب الإيهامي والتمشيلي معيناً خصباً لخيا 
JULY‏ الذي يمكن استغلاله وتوظيفه في تدريب الأطفال على التعلم والابتكار. 


استبانة للكشف عن اثر اللعب في المجال التربوي واكتساب المعرفة (عاشور, 1998 32) 


للعب اثر على تنمية القدرات التحصيلية للطفل. 


SA HHS 

ا ]ا 
لعب قدرة في مساعدة الطفل للتعبير عن افكاره وتخيلاته. | | ]| | أ 
es‏ 21د 
= أسئلة التقويم الذاتي =< 
س| ما اشكال المعرفة التي يساعد اللعب في اكتسابها ؟ 

س2 ' اللعب نشاط حر ˆ وضح هذا القول . 
س3 اشرح كيف يسهم اللعب في تطوير الطفل عقلياً ومعرفياً . 


الوضوع الرايع 


© دور اللعب في التوجيه للتخصص المهني 

عزيزي الدارس ,.. اقرا النص الأتي بفهم ووعي واجب عن الاسئلة التي تليه: 

"يعد اللعب من الانشطة المسيطرة في حياة الأطفال وفيه يدركون انقسهم والعالم المحيط بهم, 
ومنه يتعلمون معارف ومهارات وخبرات لا حصر لهاء وفيه تتضح إمكاناتهم وتنمو شخصياتهم 
وتبنى ركائز اتجاهاتهم» ومن خلاله تشبع ميولهم ويحققون ذاتهم. ولكي لا يكون اللعب مجرد لعب 
واستهلاك للطاقة, ولكي يحقق الغايات البنائية النشودة منه ينبغي أن يحسن اولياء الأمور 
والمربون استغلاله وتوجيهه ليصبع نشاطاً تربوياً منظماً وهادقاً. ويبدي JURY!‏ اهتماماً خاصاً 
باختيار عمل او مهنة المستقبل التي يرغبون بتكوين اتجاهات تفضيلية نحو بعض ال مهن والأعمال 
دون غيرهاء ويتاثر الاطفال في ذلك بوالديهم أو اقاريهم أو بمعارقهم خاصة من يحبون من بين 
آولنك. وتظهر هذه الاهتمامات والتقضيلات من خلال ما يمارسه هؤلاء الأطفال من ألوان اللعب 
ونشاط اللعب في المراحل النمائية المتعاقبة, وتكون الإناث عادة ELS AST‏ في اختياراتهن المهنية 
من الذكور (يلقيس ومرعيء 1986؛ 1987(« وتعد الحاجة إلى العمل إحدى الاحتياجات الحياتية 
المتعاظمة لدى الإنسان المعاصرء ونشاط العمل يشبع احتياجات الطفل ويقوده إلى الممارسات 
المفيدة المنتجة, وتقوى جاذبية العمل بما يجول في نفس الطفل من مشاعر السرور الرتبطة 
بالنشاط المشترك مع الكبارء وتاخذ دوافع العمل الذي يشبه أعمال الكبار ويستجلب تقديرهم 
واستحساناتهم وتكتسب أكثر فاكثر مغزى اجتماعياً واضحاً, وهناك أربعة أسباب نفسية تفسر 
شعور JULY!‏ بالترقي لدى ممارستهم اعمالاً مفيدة لها صلة بأعمال الكبار ومهن المستقبل التي 
يطمحون إليهاء وهي (يلقيس ومرعيء 1987): 
- ان الاطفال يرون ان قواهم وطاقاتهم لا تذهب هباء. 
- ازدياد شجاعتهم بتقدير واستحسان الكبارء مما يؤدي إلى نمر العمل لديهم وإلى الثقة 

بقدراتهم. 
- انهم بيدؤون في الإحساس بلذة العمل اليومي الجماعيء وتأخذ عملية(العمل) في اجتذابهم. 

لذلك يجب أن نتيع للاطفال فرص التعرف إلى ادوات العمل ووسائله والاته وموارده 
وتبصيرهم عن طريق اللعب وتمثيل ادوار العمل والمهن المختلفة بالفوائد الاجتماعية للعمل. ويتعلم 
الطفل عن طريق اللعب الذي يقلد فيه الكبار الكثير من المهارات اليدوية والقدرات العقلية, ويتعلم 
كيف يختار الادوات والوسائل والمواد الملائمة لعمل وهدف معينين. ومما لا شك فيه أن ما يؤديه 
اللعب بأشكاله وأساليبه وأدراته ومراحله المختلفة من مساعدة الأطفال على التعرف إلى ذواتهم 


اسب والاطفال [101] 


الجسمية والعقلية والاجتماعية وتعريفهم بالبيئة المادية والاجتماعية الحيطة بهم. وإشباع لبولهم 

ورغباتهم وإكسابهم اتجاهات إيجابية تفضيلية نحو بعض الأعمال والمهن السائدة في الجتمع, له 

بالغ الأثر في التوجيه والتوجه المهني للاطفال واكتشاف ميولهم واهتماماتهم واستعدادهم 

الطبيعي وقدراتهم. ومن خلاله ينطلقون نحو تخصصاتهم المهنية المستقبلية التي يختارون. وفي 

هذا تنجلي قيمة اللعب. 

پس =a et‏ ~ ج ا ت 

= أسئلةالنقويم الذاتي Ek ETS TES‏ 
س! بين كيف يسهم اللعب في التوجيه المهني . i‏ 

س2 هل هناك ارتباط ما بين الكشف عن ميول SLY!‏ واهتماماتهم من خلال اللعب والترجيه | 

المهني ؟ وضح ذلك 
س3 SSI‏ بعض الألعاب التريوية التي تساعد في التوجيه المهني . 


س تدریبات = 
[- اختر لعبة معينة وبين كيف يمكن للطفل أن يستخدمها في التخلص من توتره النفسي . 
2- وازن بين اثر اللعب في بناء شخصية الطفل والتخلص من توتره النفسي. 

3- ما أشكال المعارف التي يمكن أن يكتسبها الطفل من خلال الالعاب التربوية ؟ مدعماً 
إجابتك YG‏ . 

س نشاطات === 

1- وضح مبررات إنخال اللعب في المنهاج المدرسي . 

2- قم بزيارة أحد صفوف رياض الأطفال. واكتب تقريراً حول مساهمات الالعاب التي | 
يمارسها الاطفال في التخلص من توترهم النفسي وإكسابهم اشكال المعرفة. 1 
3- ما مدى تركيز منهاج التربية الفنية للصف الأول الاساسي على التعبير الفني بالرسم 
والتصوير من Jal‏ اكتشاف ميول JULY)‏ واحتياجاتهم. 


102 الموضوع الرايع 


© ضع دائرة حول رمز الإجابة الاكثر صحة فيما ياتي : 


1 


. افضل ادوات التعويض عند JULY)‏ هي اللعب : 


. ) الإيهامي وتمثيل الادوار. ج. التركيبي ( البناني‎ .١ 
. ب. الشعبي ( البيئي ). د. الترويحي الحركي‎ 

. من اكثر الأدوات تعبيراً عن الطاقات الإبداعية للاطفال وميرلهم ومكنونات انفسهم هي : 
.١‏ الالعاب الإيهامية . ج. رسومات الاطفال . 
ب. الالعاب التركيبية . د. الالعاب الترويحية الحركية . 

. للعب الاطفال تأثير في مجالات التعلم الآتية : 
.١‏ المجال المعرفي الإدراكي ج. المجال المهاري النفسحركي 
ب. المجال الاتفعالي الوجداني د. جميع ما ذكر 

. يفوق اللعب اللغة والكلام كأداة تعبيرية لأن اللعب : 


. والكبار‎ JULY وسيلة التوامل بين‎ I 

ب. وسميلة التواصل بين اطفال يختلفون في الثقاقة والقومية واللفة . 
ج. وسيلة التوامل بين الطفل وبيئته. وبين الطفل وذاته ‏ 

د. جميع ما ذكر. 


. تهدف وظيفة اللعب كاداة تعويض إلى : 


.١‏ إعادة الاتزان. أو التوازن لحياة الطفل. 

ب. تخليص الطفل من الكبت. 

ج. تخليص الطفل من التوتر الناتج عن القيود والضغفوط. 
د. جميع ما ذكر. 


. واحدة من WY‏ عبارة غير صحيحة : 


1. يحل الطقل مشكلاته الانفعالية من خلال اللعب بعملية تسمى عملية التعويض. 
ب. لا يفيد اللعب الإيهامي وتمثيل الادوار في الكشف عن الامراض الانفعالية لدى الطفل. 
ج. يتخلص الطفل باللعب من الكبت والتوتر. 


. تسمى الألعاب التي يمارسها الطفل من خلال الرسم والزخرفة والتصوير والنحت, والتمثيل والموسبقا : 
1. اللعب التعبيري الجمالي ج. اللعب التمثيلي 
ب. اللعب الإيهامي د. اللعب الترويحي 


. من الشروط الواجب أن تتوافر في الألعاب التي يوفرها الكبار للصفار : 


.١‏ أن تكون غالية الثمن ج- ان تكون من آدوات المنزل وادوات العمل 
ب. ان تكون معقدة لتثير خيال الطفل وإبداعه د. جميع ما ذكر 


اللعب والاطقال ‘TOS,‏ 


9. العالم الذي أكد على دور اللعب في عملية النمو للأطفالء وربط بين التعلم والتفاعل هو: 
أ. بياجيه ج- قروید 
ب جانییه د. منتسوري 
0 . من الالعاب التي تسهم في بناء البعد الجسمي للطفل : 
.١‏ الالعاب الحركية بأنواعها المختلفة. 
ب. الالعاب التي ساعد على التفاعل النشط مع مؤثرات الببنة وعنامرها المادية والبشرية. 


ج. اللعب التعارني. 
د. جميع ما ذكر. 
1. إن اهم قائدة للعب الإيهامي واللعب التمثيلي هي : 
1. نوجيه الطفل المهني ج. إشباع الدافع القرمي 
ب. تخليص الطفل من التوتر النقسي د. جميع ما ذكر 
12 إن اللعب التعاوني الفائم على المشاركة في زمر اللعب يسهم في بناء البعد التالي من ابعاد شخصية الطفل 
بالدرجة الأولى : 
1 البعد المعرفي العقلي ج. البعد المهاري ١ر‏ النفسحركي 
ب. البعد الوجداني الاتفعالي د جميع ما ذكر 
13 إن Uy‏ الطقل ار المراهق بالتزامات محددة نتيجة لعبه يرتبط بالبعد التالي من ايعاد شخصيته : 
.١‏ البعد الرجداني الاتفعالي ج. البعد العملي 
ب. البقد المعرفي د جميع ما ذكر 


14 . راحدة من العبارات الآثية لا تعد صحيحة بالنسبة للتوجه الهني : 
.١‏ الذكور اكثر ثباتأ من الإناث في اختيار المهنة من خلال اللعب . 
ب. يتاثر الطفل بمن يحب عندما يريد اختيار المهنة . 

ج. للعب الذى يماربه الطفل علاقة بالمهنة التي سيختارها . 


هزیزي الدارس»., 


لعرفة صحة إجاباتك ارجع إلى الإجابات النموذجية في نهاية الكناب 


(*) اختبار ت 


يعي 


)3( الاسس 


النفسية للعب. 
)2( الاسس التردوية للعب. 


i 
3 
31 


(1) الاسس الن 


(٭) الإهداف التعلمية. 


الاسس التي تقوم عليها الالعاب 


i 
; 


الاسس التي تقوم tan Gute‏ [107] 


)الأهداف التعلمية 
عزيزي الدارس ٠‏ ارحب بك وها نحن معأ في الموضوع الرابع من كتاب الالعاب التربوية 
وتقنيات إنتاجها والذي يحمل عنوان "الاسس التي تقوم عليها الالعاب ويتوقع منك بعد دراسة 
هذا الموضوع بفهم وتعمق وتنفيذ التدريبات والنشاطات واسئلة التقريم الذاتي المتصلة به أن تكون 
قادرا على : 
- توضيح الاسس النفسية والتربوية والاجتماعية التي يتركز عليها نشاط اللعب والالعاب عند 
الاطفال بلغتك الخاصة. 
- استخلاص تأثير البيئة الطبيعية والاجتماعية في نشاطات اللعب ونوعية الالعاب التي يمارسها 
الأطفال. 
- استخلاص أهم القواعد والاسس التي يتوجب أخذها بعين الاعتبار عند التعامل مع اللعب 
كمظهر حيوي من سلوكات الأطفال الحياتية. 
عزيزي الدارس ... قبل الخوض في الاسس النفسية والتربوية والاجتماعية التي يقوم عليها 
اللعب. لنقرا المشهد الآتي: 


gis =‏ سے ا كت و ا 
i‏ راقب مجموعة من الأطفال في سن ما قبل الدرسة تلاحظ أنهم يشبهون القرود الصغار في 
| حركاتهم والعايهم فهم غالباً ما يلعبون فرادى في أول الأمرء فهم يلعبون بالدمى ويستطلعرن | 
| أو يعبثون باشياء متناثرة, او Lay‏ يشاهدون لعب الآخرين دون مشاركتهم اللعب. وعندما 
| يكبرون تلاحظهم يلعبون نفس الالعاب كبقية الأطفال الآخرين الوجودين في تلك البيئة. ولكنهم |! 
| يحذون حذوهم بدقة غير متعارنين مع الآخرين, ثم قد يظلون بعد ذلك بقليل يلعبون نفس أ 
ball‏ ويستخدمون نفس الاشياء بالقرب من الآخرين. ولكنهم لا يقدمون اي جهد مشترك | 
| والواقع ان بياجيه" يصر على أن اللعب التعاوني الحقيقي يظهر في سن السابعة و الثامنة | 
| وحسب. والراي المسلم به بوجه عام بالنسبة للترتيب الزمني الذي يظهر فيه اللعب بعامة 
أ والاجتماعي بخاصة وفقا لتقدم السن, هى اللعب الاثفرادي ويعقبه لعب المحاذاة. فلعب أأ 
; المشاركة, واخيرا اللعب التعاونيء وهذه GLA‏ تعتمد وتقوم على مبادئ نفسية يتفق عليها ا 
| معظم علماء النفس. i‏ 
لے eee‏ عط 1221914 


الموضوع الخامس 


عزيزي الدارس ee‏ من خلال الملشهد السابق نستخلص أن الالعاب تنمو مع نمو الأطفال 

وتنطلق من اسس نفسية وتربوية وأخرى اجتماعية, وهذا ما ستتعرف إليه فيما يأتي. 

© الاسس النفسية للعب 
عزيزي الدارس cor‏ حتى نساعد الأطفال على اللعب وتحقيق الغاية المرجوة منه في المتعة 

والنمو والتعلم؛ يجب علينا ان ننطلق من المبادئ والأسس النفسية الآتية (عبد اللطيف وآخرون» 

:(Leigh and Kinder, 2001 5 

- اللعب من احتياجات النمو الأساسية للطفل التي تعبر عن دافع اساسي يتمثل في الرغبة في 
ممارسة النشاط والإشارة الحسية والعقلية لاكتشاف البيئة والسيطرة عليهاء لذا يتوجب إتاحة 
القرصة للعب وعدم قمعها باي شكل من الاشكال لانها حق من حقوق الطفل والإنسانء Lang‏ 
أنه تعبير عن dale‏ أصلية للإنسان Gay‏ من حقوقه الطبيعية فيجب إعطاء الحرية للطفل في 
اختياره لالعابه وحده وللمشاركين قيها يما يتفق مع أصول alll‏ وغاياته النبيلة. 

- عملية pall‏ تسير وفق قوانين منظمة ويعد اللعب مظهراً لها. حيث ينمو اللعب في مراحل 
متعاقبة, لكل مرحلة منها خصائصها التميزة مبتدئأ بالمرحلة الاستكشافية ثم مرحلة اللعب 
بالدمى يليها مرحلة اللعب الجماعيء وكل مرحلة تعتمد على ما سبقها وتمهيداً U‏ تليهاء لذا 
يتوجب علينا توفير المتطلبات اللازمة لممارسة انشطة اللعب في كل مرحلة بحيث ينجز الطفل 
مهمات اللعب بشكل يبعث على الشعور بالسعادة والإنجاز مما بيسر له الانتقال للمرحلة اللاحقة. 

- تعتمد ممارسة نشاطات اللعب على عوامل النضج والتدريب والدافعية. وتختلف مدى مساهمة 
كل منها حسب نوعية النشاط ومرحلة اللعب التي يتطور فيهاء فالنضج له علاقة بتطور البتى 
والأجهزة العضوية للطفل؛ اما التدريب فيعتمد على المارسة والمران: Lely‏ الدافعية فلها علاقة 
بالميل والرغبة (عبد اللطيف واخرون, 1995( لذا يتوجب علينا العناية باختيار الآلعاب للأطفال 
وفق معابير ملائمة (العمر. الجنس. البساطة. القيمة التريوية ...الخ) وإشراكهم في الاختيار 
كلما كان ذلك ممكناً مراعاة ليولهم واحتياجاتهم. 

- تتمايز نشاطات اللعب في نموها بحيث انها تتطور من البسيط إلى الأكثر تعقيدأء فمثلاً ينتقل 
الطفل من مجرد قذف الكرة البسيطة في سنته الاولى إلى لعب كرة القدم في سنته العاشرة؛ 
وهذا يتطلب من المريين والوالدين الارتقاء تدريجياً في مستوى تعقيد نشاطات اللعب والألعاب 
للاطفال مع تزايدهم في العمر كي يجدوا فيها متعة وتحدياً لقدراتهم النامية المتطورة. وتتخير 


الاسس التي تقوم عنيها [TOS] tary‏ 


أنشطة اللعب كما وكيفاً مع تزايد العمر. حيث يبدا الطفل في سنينه المبكرة بلعب انشطة كثيرة 
هن اللعب. ومع التحاقه بالمدرسة وتزايد واجباته المدرسية يبدا في التركيز على نمط محدد من 
الالعاب تتفق وميوله وإمكانياته, إضافة إلى ذلك يلاحظ تناقص في الجهد الجسدي المبذول في 
انشطة اللعب والتحول إلى الانشطة التي يغلب عليها طابع الجهد العقلي. لذا فإن هذا يتطلب 
من الوالدين والمربين إتاحة الفرصة للاطفال البالغين لممارسة نشاطات اللعب الهادئ مثل: 
مشاهدة المسرحيات. والبرامج التلفازية؛ وإجادة العاب رياضية معينة aye)‏ اللطيف واخرون. 
1995( 
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ا س1 ”تعتمد ممارسة نشاطات اللعب على عوامل النضج والتدريب والدافعية' وضع هذا القول. 

| س2 هناك عدة امور يجب اخذها بعين الاعتبار عند اختيار آلعاب الاطفال اذكرها. 

| س3 اذكر أمثلة على اللعب الهادئ غير الواردة في النص . 


© الاسس التربوية للعب 
عزيزي الدارس .., تعلم أن اللعب ليس هدراً للوقت أو الجهد. وهذا ما abs‏ انصار تكنولوجيا 
التعليم إلى رفع شعار pla”‏ واستمتع والذي من شأنه جعل المعلم قادراً على الجمع بين الاثنين 
اللعب والتعلم معأ ولكن ما الاسس الواجب مراعاتها عند توظيف المعلم للعب في غرفة الصف ؟. 
اسس استخدام الالعاب التربوية في غرفة الصف: 
هن الممكن لنشاطات اللعب والالعاب في العملية التعليمية ان تثري نمو الطفل وتعلمه إذا ما 
أخذ المعلم بعين الاعتبار مبادئ الاسس الآتية (عبد اللطيف وآخرون, 995!؛ بلقيس ومرعي, 
:؛ 200 (Carol and Lee,‏ 
- اختيار الالعاب وفقاً للاهداف التعليمية التعلمية المحددة بحيث تؤدي إلى مساهمة فريدة في 
plas‏ الطلبة وتاكيده. 
- تنظيم ترتببات الالعاب على نحو يُمكن كافة الطلبة من المشاركة فيها. 
- وضع خطط لاستخدام الألعاب في عمليتي التعليم والتعلم الصفي بطريقة مبرمجة بحيث لا 
يطفى الاستمتاع بمواقف اللعب على الهدف الاساسي من استخدام اللعبة مع جعل كافة 


[TD‏ اللوضوع الخامس 


ادوات ومواد اللعبة في متناول اليد بحيث يسير اللعب وفق الخطرات المحددة. واستخدام 
الألعاب في وقتها المحدد ضمن سياق الدرس حتى تؤدي الغاية من استخدامها . 

- إخبار الطلبة المشاركين بأهداف اللعبة وقواعدها وتعليمات المشاركة نيها قبل البدء بعملية 
اللعب. 

- تقييم اثر اللعبة فيما أحدثته لدى الطلبة المشاركين في اللعب من إثراء وتعزيز للمفاهيم 
وا معلومات ol Lay‏ المتعلمة. وكذلك معرفة ما اكتسبوه من قيم واتجاهات مرغوب فيها أثناء 
al‏ 

حت أسئلةالتقويمالذاتي ==< 

| سا ما اهمية إخبار الطلبة بأهداف اللعبة التعليمية وقواعدها ؟ 

| 
س2 من الذي تادى بشعار ( تعلم واستمتع ) ؟ وفسر هذا الشعار . | 

| س3 وضح LAS‏ استخدام اللعبة في وقتها المحدد ضمن سياق النص | 


© الاسس الاجتماعية للعب 
عزيزي الدارس .,. يعد اللعب مظهرأ من مظاهر السلوك الاجتماعي ولكنه مقيد بمعايير 

dole‏ وبذلك فإن حرية الطفل في اللعب واختيار الوانه ليست مفتوحة على مصراعيها وإنما 

تحكمها ضوابط اجتماعية يمكننا بيانها في الآتي (ميلر, 1974؛ عبد اللطيف وآخرون, 11995 

بلقيس ومرعي, 1986؛ 1987؛ 1999 :(Jones,‏ 

- الغاية الاساسية من اللعب قد تكون التسلية أو تعلم الحقائق والمفاهيم والمهارات. إلا أنه يجب 
أن يساعد الطفل على تعلم القيم والسلوكات السليمة كالانضباط واحترام حقوق الآخرين 
والتحلي GLY prolly‏ وتقبل الربح والخسارة. 

- يساعد اللعب في التنشئة الاجتماعية للطفل بحيث يتعلم السلوك كعضو في جماعة من حيث 
تعلم القيام بالدور الاجتماعي المناسب وتعلم مهارات العمل الجماعي كالاتصال والتعبير عن 
الرأي واحترام الراي الآخر. 

- تلبي عملية اللعب احتياجات الطفل إلى الانتماء الاجتماعي والإنسانيء وتساعده على تحمل 
مسؤولية المساهمة في رفاه وتقدم مجتمعه وامته. لذلك يجب الاهتمام بالالعاب التي تحقق ذلك. 
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- لشاركة الآباء والمعلمين الاطفال في العابهم اثر إيجابي قي تحقيق المزيد من التفاهم والاحترام 

وتعلم تبادل الأدوار ما بين الكبار والصفارء لذلك يجب التاكيد على مثل هذه المشاركة. 

عزيزي الدارس os‏ في ختام هذا الموضوع لا بد من تذكيرك بأن البيئة ومتغيراتها تؤثر في 
اللعب بشكل مباشر أو غير مباشرء ومنهاء البيئة المادية ومؤثراتها كالبيئة الجغرافية والمؤثرات 
الكيميائية والحسية ونوعية السكن والتسهيلات المادية من حدائق ومرافق خاصة باللعب؛ وبذلك 
يختلف لعب الاطفال باختلاف بيئاتهم الطبيعية التي يعيشون فيهاء كما ونزثر العوامل الكيميائية 
والحسية في اللعب؛ حيث يلاحظ ان كثيراً من مصادر التسلية واللعب للاطفال تأتي من 
ممارستهم الحسية؛ ومع ذلك فإن كثيراً من الاطفال يحتاجون إلى التوجيه والمراقبة حتى لا 
يسيئون استخداماتهم الحسية في تعلم اشياء غير مرغوب فيهاء وللمناخ وتعاقب الفصول اثره 
في نشاطات اللعب. ففي المناطق الباردة يستمتع الأطفال بالتزلج على الجليد tilly‏ بينما في 
المناطق المعتدلة يستمتع JULY)‏ باللعب في الحدائق والغابات والسباحةء كما تختلف الألعاب 
باختلاف الفصول فهناك الالعاب الشتوية والالعاب الصيفية والعاب الربيع والعاب الخريف (عبد 
اللطيف واخرون. 1995( 

وللبيئة الاسرية أثرها في الالعاب أيضاً, حيث تعد الأسرة الوحدة الاجتماعية الاساسية في 
تربية الطفل؛ وفي ضوء مستواها الاجتماعي والثقافي والاقتصادي يتحدد مدى وكيفية نمو 
الاطفال بعامة وسلوك لعبه بخاصة, ولاتجاهات الوالدين نحو اللعب اثره في العاب أطفالهم حيث 
يعد اللعب جزءأ لا يتجزا من اسلوب التنشئة الاجتماعية لاطفالهم ويستطيع الوالدان توجيه نشاط 
اللعب توجيهاً معيناً من خلال ما يوفرانه من إمكانيات ومواد للعب, وللبيئة الاجتماعية والثقافية 
ايضاً اثرها في اللعب وهذا يرتبط بفلسقة المجتمع ونظامه السياسي ويالامن والاستقرار 
الاجتماعي (عبد اللطيف وآخرون. 1995). 
:= أسئلة التقويم الذاتي ڪڪ ڪڪ ڪڪ 
س! ما اهمية مشاركة الآباء والمعلمين الأطفال في العابهم ؟ ا 


س2 ماذا نعني Sally‏ ئة الاجتماعية ؟ 


t 
1 
. س3 استخلص من النص مبادئ واسس اجتماعية اخرى‎ | 
i 
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ب تدرييات د = س 
-١‏ اعط مشالين من انشطة اللعب والالعاب التربوية التي تعتمد بشكل رئيس على عامل 
النضح وعامل التدرب .. 

2- ما الاسس الاجتماعية التي يجب على الوالدين أخذها بعين الاعتبار عند توجيه أبنائهم | 
المارسة الالعاب بغرض التسلية والترفيه ؟ 

3- "بعد اللعب من الاحتياجات الاساسية لنمو الطفل", فسر هذا القول . 


کے نشاطات سس ل een‏ 
1- قم بزيارة لأحد صفوف رياض الاطفال ولاحظ مدى التزام المعلمة بالمبادئ التربوية أ 
الواردة في النص . 


2- ارجع إلى المصادر التعلمية المتوافرة لديك. واكتب تقريراً حول المبادئ والاسس التربوية | 
والاجتماعية للالعاب غير الواردة في التص . 
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LU)‏ التقويمق 


© ضع دائرة حول رمز الإجابة ASV)‏ صحة فيما ياتي : 


]. اللعب هو : 
احق من حقوق الطفل . ج. حاجة من احتياجات النمو الاساسية للطفل 
ب. وسيلة لقضاء وقت الفراغ . د(ا+ج)مماً. 

2. عند اختيار الالعاب التعليمية للاطفال يجب مراعاة الآتي : 
.١‏ عمر الطفل وجنه . ج. القيمة التربوية للعبة . 
ب. بساطة اللعية . د. جميع ما Sd‏ . 

3. تتفير انشطة اللعب كما وكيفا مع : 
.١‏ الحالة الاقتصادية للعلفل . ج- تزايد العمر . 
ب. الحالة الاجتماعية للطفل . د. جميع ما ذكر . 

4. من انشطة اللعب الهادئ : 
1. مشافدة المسرحيات . ج. الاستماع للموسيقا . 
ب. مشاهدة البرامج التلفازية . د. جميع ما ذكر . 


5. واحدة من الآتية لا تعد من المبادئ والامسس التريوية للهب : 
1. استخدام اللعبة في وقتها وخارج سياق الدرس ٠‏ 
ب. اختيار الالعاب وفقأ لأهداف التعلم الصفي . 
ج. ننظيم ترتيبات اللعبة على نحو يمكن كافة الطلبة من SLU‏ فيه - 
د. التخطيط لاستخدام الألعاب في عملية التعليم بطريقة مبرمجة. 
6. يعد اللعب مظهراً من مظاهر السلوك الاجتماعي ولكنه : 
1. مفتوع يعطي للطفل الحرية الكاملة في اللعب واختيار الوانه . 
ب. مقيد بمعابير خاصة وضوابط اجتماعية . 
ج. محند بقدرة المعلم على اختيار اللعبة . 
د. لاشيء مما ذكر. 
. يتوجب إعطاء اهمية للالعاب التي : 
1. تلبي حاجة الطفل إلى الانتماء الاجتماعي . 
ب. تلبي حاجة الطفل إلى الانتماء الإنساني . 
ج. نساعد الطفل على تحمل المسؤرلية والمساهمة في رفاه وتقدم مجتمعه وأمته . 
د. جميع ما ذكر. 
ك بترجب على اللعب بكافة الرانه أن : 
أ. يساعد في التنشئة الاجتماعية للطفل . 
ب. يشجع الاطفال على ممارسة الالعاب التي تساهم في الحفاظ على بيئتهم بمختلف مكوناتها . 
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ج. تلبي الاحتياجات المختلفة للطفل . 
د. جميع ما ذكر. 

9. تتطلب خطوة التخطيط الواعي للالعاب : 
أ. معرفة الطفل للتاكد من ان كل JULY‏ متشابهون في مدولهم وهواياتهم . 
ب. معرفة اللعبة وتشكيل نشاطاتها والمهارات اللازمة لها وقواعدها 
ج. عدم التطرق إلى الاهداف التعلمية السلوكية التي تخدمها اللعبة . 


د. جميع ما ذكر. 
0 . يتعلم الطفل القرانين والقراعد الأخلاقية الاجتماعية من خلال : 
.١‏ الالعاب الفردية ج. الالعاب التعاونية 


ب. الالعاب Lebel‏ د. جميعما ذكر 


کزیزي الد أرس... 


لمعرفة صحة إجاباتك ارجم إلى الإجابات النمودجية في نماية الكتاب 


(*) الإهداف التعلمية. 

(٭) مشهد. 

Gall (1)‏ للتعبير عن الذات. 

)2( اللعب للاكتشاف والتعلم. 

)3( اللعب نلتكيف الاجتماعي والترويض الجسمي. 


)4( اللعب للتنشئة الاجتداعية. 

)5( اللعب لتنمية القدرات الإبداعية. 
() تدريبات. 

(*) نشاطات. 

(*) اختبار تقويمي. 


مجالات tiga‏ السب [117] 


(الأهدافالتعلمية 
عزيزي الدارس ء٠٠‏ بعد اللعب وسيلة الطفل الرئيسة لتحقيق النمو والتعلم, وحين يمارس 
الطفل اللعب فإنه يمارسه لأنه مصدر سعادة وسرور له. وهو يلعب GY Lad‏ اللعب يشكل اداة 
تربية وتنشنة اجتماعية وتعلم في ان واحد, والطفل والحالة هذه بحاجة إلى توقير فرص اللعب 
أمامه سواء كان هذا اللعب مع الآخرين أو مع نفسه. لذلك. يتوقع منك عزيزي الدارس ٠‏ ويعد 
قيامك بدراسة هذا الموضوع وتنفيذ النشاطات والتدريبات المتصلة به والإجابة عن اسئلة التقويم 
الذاتي الراردة فيه والاختبار التقويمي الواردة في نهاية الموضوع أن تكرن قادرا على : 
- توضيح اهمية اللعب في التعبير عن الذات. 
- استخلاص اثر اللعب في اكتشاف وتعلم الطفل. 
- توضيح أهمية اللعب في الترويض الجسمي والتكيف الاجتماعي. 
- استخلاص أثر اللعب في التنشئة الاجتماعية. 
- استخلاص اثر اللعب في تنمية القدرات الإبداعية لدى المتعلم. 
- استخلاص وظائف الالعاب التربوية. 
- تصميم العاب تؤدي إلى تنمية القدرات الإبداعية لدى المتعلم. 
ب - هم ا ج a‏ س د 
استاذ 'سيكولوجية اللعب منهمك ومتفاعل مع طلبته في محاضرة موضوعها الرئيس هو 
"مجالات توظيف “alll‏ وقد طرح على طلبته السؤال الأتي: "من خلال طفولتكم السابقة 
وخبرتكم الحالية ومن وجهة نظركم ما المجالات التي يوظف ويستثمر فيها اللعب؟' طبعاً سؤال أ 
يحتاج إلى تفكير وإجابة عميقة وتذكر الماضيء واستجلاء ملامح الحاضر ... 
رفع احد الطلبة يده وقال: كنا نلعب لنعبر عن انفسنا ونظهر احتياجاتناء وقال اخر: نلعب || 
لنكتشف الاشياء ونتعلم, وقالت طالبة ثالثة: كنا نلعب لنقوي اجسامنا وعلاقاتنا الاجتماعية مع أأ 
1 1 
coli! |"‏ وقالت رابعة: كنا نلعب الحزازير لذنمي تفكيرنا ... 
1 
وهكذا تعددت إجابات الطلبة, وكان الاستاذ يسجل على السبورة كل نقطة يذكرها طلبته. 
وبعد الانتهاء من ذلك. قال الاستاذ: والآن سنناقش كل نقطة مع إعطاء اسم لعبة على كل 
وظيفة من الرظائف الذي ذكرتموها ... وبدا النقاش وانتهت المحاضرة الذي آخذت أسلوب 
العصف الذهني والمناقشة إلى قائمة تحوي مجالات توظيف اللعب. 


18] الموضوع السادس 


© اللعب التعبير عن الذات: 
عزيزي الدارس oe‏ يشكل اللعب بحد GIS‏ آداة تعبيرية تفوق اللغة والكلام وتجعل التواصل 
بين الاطفال الذين ينتمون إلى جماعات ثقافية أو قومية أو لغوية مختلفة ممكناً من خلال نشاط 
اللعب. وينجع اللعب كآداة للتعبير والتواصل اللفظي؛ ويعد اللعب بأشكاله المختلفة أفضل وسيلة 
يعبر الطفل بوساطتها ومن خلالها عن مكنونات نفسه وعقلهء وهو بذلك خير وسيلة تساعد الكبار 
على فهم ple‏ الاطفال, والتعرف إلى ميولهم واهتماماتهم واحتياجاتهم» وتساعدهم بالتالي على 
تنظيم تعلمهم وتربيتهم وتوجيههم. 
عزيزي الدارس ٠.٠‏ يفوق اللعب اللغة والكلام وذلك كاداة تعبيرية للأسياب الآتية: 
- باللعب يمكن التواصل بين الأطفال GUS,‏ وبين JULY)‏ الذين يختلفون في اللفة والثقافة 
والقومية. 
- من خلال اللعب يستطيع المعلم تفهم واكتشاف احتياجات الأطفال وقدراتهم. 
- باللعب يستطيع الكبار اكتشاف مشكلات الأطفال, والتعرف إلى ميولهم واهتماماتهم 
واحتياجاتهم. 
- باللعب يتواصل الأطفال مع ذوي الثقافات المختلفة. 
وبذلك. يستطيع الطفل أن يجرب ما سبق أن تعلمه من مهارات وأفكار رقواعد عن طريق 
اللعب. وان يعبر عن افكاره وإمكاناته وطاقاته الخلاقة ويطور خياله وقدراته الإبداعية. واكتشاف 
الكثير عن نقسه من خلال اللعب الذي يمارسه منقرداً مع العابه الخاصة أو متفاعلاً مع زملائه. 
لذلك. تعد الالعاب التي يمارس الاطفال من خلالها الرسم والزخرفة والتصوير والنحت 
والتمثيل والموسيقا والرقص والفتاء من أقدر الوان اللعب التعبيري الجماليء فرسوم الاطفال PS)‏ 
الادوات تعبيراً عن طاقاتهم الإبداعية وميولهم ومكنونات نفوسهم وما يعانونه من توترات 
ومشكلات أيضاً. ويعبر الأطفال في رسومهم عن موضوعات مختلفة تخضع للتغير من مرحلة 
نمانية إلى آخرى. كما يعبر الطفل ومن خلال اللعب. ايضاً عن فرحه وسعادته وسخطه وغضبه 
ومشكلاته واحتياجاته وعنصريته وإبداعه وشذوذه وانحرافاته ونمط التربية التي يخضع لها 
والبيئة المادية والثقافية التي يعيشهاء ويستطيع الملاحظ الواعي للاطفال؛ في اثناء ممارستهم 
لألعابهم, أن يعلمهم ويبني نفوسهم وعقولهم ويتيع فرص النمو المتكامل السوي لشخصياتهم 
(بلقيس ومرعي. 1987؛ ميلر. 1974) 


مجالات توظيف aut‏ [119) 


عزيزي الدارس » يشير عيد اللطيف واخرون )1995( إلى أن قدرة الاطفال على الكلام تزداد 
وتنمو حين يجد الاطفال من يتكلم معهم, وهذا يتطلب من المعلم أن يقوم بسرد القصص عليهم 
والاستماع إلى اسنلتهم» إضافة إلى تشجيع الاطفال على الحديث مع بعضهم ومع المعلم ومع من 
يحيط بهم؛ لذلك على ال معلم تنظيم العاب تشجع الاطفال على الكلام. مثل القيام بأداء حركات مع 


النشيد والكلام. 

س ligase‏ .سم 

نا اذكر وظائف أخرى يحققها اللعب كاداة تعبيرية . ١‏ 
| 


| س2 يفوق اللعب اللفة والكلام” فسر ذلك. | 
| س3 طفلة تمارس دور المعلمة وتحمل بيدها عصاء ما تفسير ذلك من وجهة نظرك ؟ أ 


© اللعب للاكتشاف و التعلم: 

عزيزي الدارس one‏ يمكن للمعلم ومن خلال ملاحظته لطلبته في اثناء اللعب اكتشاف مظامر 
الاضطراب في تطورهم من النواحي المعرقية والوجدانية والمهارية. ومن ثم اكتشاف افضل 
الطرائق لتنظيم تعلمهم وتوجيه نموهم؛ ولا يقتصر دور اللعب على أنه أداة تعليم واكتشاف. بل 
يتعداه ليصبح أداة تعلم واكتشاف. فعن طريق اللعب تتشكل بنى شخصية المنحلم البدنية والعقلية 
والاجتماعية. فتنشط عضلاته وقواه العقلية وقيمه واتجاهاته (مرعي وبلقيس. 1987). 

يستطيع الطفل من خلال الأنشطة التي يمارسها والادوات التي يتفاعل معها اكتشاف العالم 
الذي يحيط به. واكتساب الكثير من المعلومات والحقائق عن الاشياء والناس في البيئة التي يعيش 
فيها. ويذلك يثري الطقل حياته العقلية بمعارف وافرة عن العالم المحيط به وبمهارات معرفية تعيته 
على فهم عالمه والتكيف معهء رفي اللعب يتعلم الطفل الكثير عن نفسه وعن قدراته يشخصيته. اي 
أن الطفل يكتشف باللعب العالم المحيط به ويكتشف ذانه فيتعلم؛ ويتم هذا التعلم من خلال تفاعله 
مع ما في بيئته من اشخاص واشياء وأفعال وافكار فتنمو مفاهيمه عنها وتتطورء ومن خلال 
مفاهيمه عن هذه الأشياء. يتعرف إلى ذاته» وقي كلا العمليتين يتعلم حيث أن عملية الاكتشاف 
وعملية التعلم, عمليتان متكاملنان رهما وجهان لعملة واحدة (بلقيس ومرعي. 11987 ميلر, 
1974( 


0 الموضوع السادس 


بح أسثئلةالتقويم الذاتي 
س1 ما الفرق بين الاكتشاف والتعلم ؟ 
س2 ما آثر اللعب في عملية الاكتشاف رعملية التعلم ؟ 

س3 اختر إحدى الألعاب ريين اثرها كأداة للاكتشاف والتعلم ؟ 


اس سس سم 0 
© اللعب للتكيف الاجتماعي والترويض الجسمي: 

عزيزي الدارس »» تلعب الالعاب Lys‏ رئيساً في نمو عضلات الطفل ومهاراته الحركية ونمو 
الحراس المختلفة لديه وبالتالي نماء شخصيته بأبعادها المختلفة. ويساهم اللعب ايضأ في ترويض 
جسم الطفل وتنميته وتحقيق GLU‏ البدنيةء ويتجلى ذلك من خلال الألعاب التي تؤدي إلى تنمية 
الجوانب النفس حركية والتي منها التدريبات والتمارين المساعدة على دعم نمو الجسم وخير مثال 
على ذلك اللعبة الآتية التي اوردها عبد اللطيف وآخرون )1995 ,117( والتي من SAY‏ ان 
ينفذها أطفال مرحلة ما قبل المدرسة (3 - 4) سنوات. 

عزيزي الدارس ove‏ اقرا هذه اللعبة وحاول استنتاج الأهداف التي تحققها : 

ˆ ضع صندوقاً على طاولة مرتفعة واحرص أن يكون هذا الصندوق مزخرفاً بالوان محببة 
JUbSU‏ واجعل في احد جوانب هذا الصندوق فتحة يمكن للطفل أن يدخل يده فيهاء وضع داخل 
الصندوق مكعبات وكرات. بحيث تكون هذه المكعبات والكرات مختلفة في شكلها الخارجي 
decks)‏ وخشنة, ولينة. وصلبة). ثم اطلب من كل طفل أن يصعد على سلم مكون من ثلاث درجات 
حتى يصل إلى الصندوق؛ ومن ثم اطلب منه أن يدخل يده إلى الصندوق؛ ويتتحسس الاجسام 
التي بداخله ويبدأ برصفها” (عبد اللطيف واخرون, 1995, 117). 

والآن: ما الأهداف التي يمكن ان تحققها هذه اللعبة لدى الأطفال؟ وهل تساعد على تحقيق 
نوع من النمى الحس حركي لدى الطفل؟. 

عزيزي الدارس coe‏ إن اللعب الذي يمارسه الطفل لا تتوقف حدوده وفوانده عند تحقيق النمو 
الجسمي وإنما يتعدى ذلك لتحقيق اهداف تتصل بالنمو المعرفي وتعلم مهارات حياتية وتعلم 
مهارات التكيف الاجتماعي, مثل: مهارات الالتقاء. IGA,‏ والتوراصلء والتفاعل مع الآخرين» 
ومهارات المشاركةء واحترام القواعد والمعابير الاجتماعية البسيطة وسواها (ميلر. 1974). 


مجالات توظيف اللعب . [121] 


¬ أسئلة النقويم الذاتي 
| س! اكتب تقريراً عن اهمية اللعب في ترويض الجسم والتكيف الاجتماعي . 
| س2 اذكر اسماء اربع العاب تساعد الطقل على النمو الجسمي . 

س3 اذكر اسماء اربع العاب تساعد الطفل على التكيف الاجتماعي . 


© اللعب للتنشئة الاجتماعية : 

عزيزي الدارس ... التنشئة الاجتماعية هي ' تلك العملية التي يتم من خلالها تعلم الطفل 
واكتسابه للمعارف والمهارات والاتجاهات والقيم الاجتماعية؛ وأنماط السلوك الاجتماعي المختلفة 
والتي تجعله قادراً على تحقيق التكيف والتوافق الاجتماعي مع محيطه الاجتماعي بسهولة ويسر”. 
Minett, 1987)‏ المشار إليه في عبد اللطيف واخرون. 1995). ويكون الطفل مستعداً لعملية 
التنشئة الاجتماعية بالفطرة. ولكنه بحاجة إلى تدريب وتعلم القيم والاتجاهات الاجتماعية حتى 
pases‏ قادرأ على الاندماج مع الجماعة, كما وان عملية التنشئة الاجتماعية للطفل لها أبعاد نفسية 
وتربوية وإنسانية ووطنية وقومية وفلسفيةء وهي تتأثر بالنمو الجسمي والعقلي واللغوي والانقعالي 
للطفل, وتلعب الاسرة ومجتمع الرفاق والمؤفسسات التربوية ووسائل الإعلام دوراً كبيراً في تحديد 
نوعية ومسارات عملية التنشئة الاجتماعية (ميلر. 1974). 

ومن خلال الالعاب التربوية يستطيع الطفل تعلم انماط السلوك الاجتماعي والقيم والاتجاهات 
والعايير الاجتماعية ومنها: تقبل اللعب مع اقرأنه. وتقيل مشاركتهم له في لعبته. وتطوير مفهوم 
إيجابي عن ذاته» وتعرف ادواره قي الجماعة (دور القائد, التابع. المشارك A VT‏ الثاني ... الخ). 
واحترام الغير والاعتراف بادوارهم ومسؤولياتهم, والشعور AV‏ والارتياح من مشاركته 
للجماعات المختلفة؛ ويتعلم ايضاً مقهوم المسؤولية ومفهوم النظام. اما الالعاب الجماعية فتسهم 
بشكل فاعل في تحقيق تعلم الطفل للمهارات والانجاهات ومنها: العاب كرة القدم. وكرة الطائرة. 
والمسرحيات, والرحلات المدرسية, .. الخ (عبد اللطيف واخرون. 1995؛ ميلر, 1974). 
٠‏ أسئلةالتقويم الذاتي 

س! ما المقصود بالتنشئة الاجتماعية ؟ 
| س2 اذكر خمس العاب تساعد على تنشئة الطفل اجتماعياً بشكل كبيرة . 

س3 ايهم اكثر اثرأ في التنشئة الاجتماعية الالعاب الفردية ام الالعاب الجماعية ؟ ولاذا ؟ 
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© اللعب لتنمية القدرات الإبداعية : 

عزيزي الدارس ... يشير عبد اللطيف واخرون (1995) إلى ان للالعاب التربوية ستة وظائف 
اساسية هي: تحقيق النماء الجسدي رالحركيء وتحقيق الاستكشاف والتعلم» وتحقيق الأشياء 
والتوافق النفسيء وتحقيق تعلم المعارف والمفاهيم والمبادئ. وتحقيق النمو اللغوي والتعبير, 
والتنشئة الاجتماعية, Lol‏ الوظيفة السادسة فتتمثل في تنمية القدرات الإبداعية لدى SUbY‏ حيث 
ترتبط وظيفة اللعب هذه بالوظائف الأخرى» وخاصة الاكتشاف. 

si,‏ التفكير والقدرات الإبداعية بعوامل كثيرة منها الذكاء والنضجء وعوامل بيئية واجتماعية 
وتربوية وثقافيةء ويتطور التفكير لدى الإنسان مع تطور نموه وتوفر الظروف والشروط التربوية 
الملائمة للطفل. والمعلم الفعال هو الذي ينظم نشاطات اللعب لاطفاله ويوجهها كأدوات لتنمية 
تفكيرهمء ويختار منها الألعاب التي تشجههم على التفكير العلمي وتنمي وتطور لديهم اتجاهات 
إيجابية. ومن العاب العلوم التي تحقق ذلك ما يدعى بالمستنبطات العلمية ومثال ذلك إعطاء 
الأطفال شريحتين من الورقء والطلب إليهم وضع كل شريحة فوق الأخرى, ثم الطلب إليهم النفث 
(النفغ) بين الورقتين, beak‏ سيصدر صوت عن ذلك. اطرح على الطلبة السؤال الآتي: ما مصدر 
الصوت ؟ وبذلك تثير تفكيرهم وتستطيع أن توصلهم إلى الإجابة الصحيحة. 
ج أسئلة التقويم الذاتى 3 
| س! اختر ثلاث العاب من بيئتك تساعد على تنمية القدرات الإبداعية لدى طلبتك . 


س2 صمم لعبة في الحساب تساعد طلبتك من خلالها الترصل إلى حقيقة علمية وتنمي 
بواسطتها تفكير طلبتك . 


س3 اذكر وظائف أخرى للالعاب التربوية غير الواردة في النص . 


(P23; sw مجالات توظيف‎ 


ا ee‏ ن ste‏ 1 
أ !- قم بزيارة إحدى رياض الأطفال. واكتب أسماء مجموعة الألعاب التي يمارسها أطفالها || 
| محدداً وظيفة كل لعبة . | 
ا 

| 2- فسر ما يأتي مدعماً ذلك بأمثلة : | 
| -اللعب يعد أداة فاعلة لاكتشاف الطفل لنفسه وللآخرين. 
- اللعب يعد اداة فاعلة لمساعدة الطفل على التكيف الاجتماعي. | 
:-- نشاطات : 5 وس was‏ 1 
=I‏ اكتب تقريراً مفصلاً عن وظائف الألعاب التربوية موضحاً كل وظيفة يمثال وبلعبة || 

| يمارسها الأطفال . : ا 
| 2- صمم أربع العا في العلوم ومثلها في الحساب يكين هدفها الرئيس هو تنمية التفكير 
| الإبداعي والابتكاري لدى الطبة. ا 
| 3- قم بزيارة إحدى رياض الأطفال واكتب تقريراً عن اثر الالعاب التي يمارسها اطفال || 
الروضة في تنشئتهم الاجتماعية. [ 


الموضوع السادس 


الاشتبار التقويمج 
© ضع دائرة حول رمز الإجابة الاكثر صحة فيما يأتي : 
| . الالعاب التربوية التي ننمي قدرة الأطفال على التعبير عن انفسهم هي : 


. الالعاب الحركية . ج. الالعاب الفردية‎ .١ 
. ب. سرد القصص . د. جميع ما ذكر‎ 

2. العالم الذي ربط بين اللحب والتعلم والتفاعل هى : 
.١‏ جانبيه . ج. بياجيه . 
ب. فرويد . د. هنتسوري + 

3. النمى الجسماني يؤثر فيه aa‏ ومن الالعاب التي تسهم في ذلك : 
GUS‏ الحركية . ج. اللعب التعاوني . 
ب. الالعاب الجماعية . د. جميع ما ذكر . 


4. اللعب أداة تعبيرية مميزة حيث أنه : 
1. وسيلة تواصل بين الطفل وبيئته. 
ب. وسيلة توامل بين الطفل وذاته. 
ج. وسيلة تواصل بين الاطفال الذين يختلفون في الثقافة واللغة والقرمية. 


د. جميع ما ذكر. 

5. اللعب يساعد على إطلاق الطاقات الإبداعية للطفل ومن AST‏ الألعاب مساهمة في ذلك: 
1. الأتعاب الإلهامية . ج. الالعاب الحركية . 
ب. الالعاب التركيبية . د. رسومات الأطقال . 


6. من خلال SUT‏ والانشطة التي يمارسها الطفل فإن الطفل : 
.١‏ كتشف العالم المحيط به. 
ب. يتكيف مع محيطه وموجوداته. 


ج. يكتشف ذاته. 
د. جميع ما ذكر. 
7 العملية التي يتم من خلالها تعلم الطفل واكتساب المعارف والمهارات والاتجاهات والقيم الاجتماعية وأنماط 
السلوك الاجتماعي المختلفة هي : 
.١‏ التكيف . ج. التمثل . 
ب. التنشئة الاجتماعية . د. الألعاب التربوية . 
8. الستنبطات العلمية تعد من الالعاب التربوية الموجهة وتساعد على : 
.١‏ اكتشاف AM)‏ . ج. التعبير المقيد . 
ب. تنمية القدرات الإبداعية . د جميع ما ذكر . 


عزيزي الدارس,.. 


لعرفة صحة إجاباتك ارجع إلى الإجابات النموذجية في نهاية الكتاب 


)0( اختبار تقويمي. 


)6( دور الاباء 


(5) دور المعلم في الناء اللعب. 
في 


تو 


وا 


re 


al‏ الالعاب التربوية. 


(4) مراحل 


توظيف 
قف التعليمية الصفية. 


(استخدام) الالعاب التربوية في 


)3( معايير اختيار الالحاب التربوية. 


واللعب. 
(2) دور المعلم في تحديد 


اهداف اللعبة. 


(1) 


البيكة 


(*) الأهداف | 


التعلمية. 


دور المعلم والآبا 


ء في 


اللعب ومر 


آحل تنفیذه 


4, 
3 
٤ 

3) 


دور المعلم والاباء في اللحب ومراحل تتفيذه |127) 

#الأهدافالتعلمية 

عزيزي الدارس ». ها نحن معأ في الموضوع السادس من كتاب 'الالعاب التربوية وتقنيات 
إنتاجها" والذي يحمل عنوان 'دور المعلم في والآباء في اللعب ومراحل تنفيذه'» أرحب بك في هذا 
og pall‏ واتوقع منك بعد دراستك له بعمق ووعي وتنفيذ النشاطات والتدريبات واسئلة التقويم 
الذاتي المتصلة به أن تكون قادرأ على : 
- تعريف البيئة بلفتك الخاصة. 
- توضيح المتفيرات التي تشتمل عليها البينة. 
- استخلاص jules‏ اختيار الالعاب التربوية. 
- استخلاص مراحل توظيف (استخدام) الألعاب التربوية في المواقف التعليمية الصفية. 
- استخلاص دور المعلم في تحديد اهداف اللعبة. 
- استخلاص دور الآباء في توظيف الألعاب التربوية. 
- استخلاص دور المعلم في اثتاء اللعب. 
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| في إحدى حارات مدينة القدس الشرقية الطلة على باحة ا مسجد الاقصىء وفي ليلة مقمرة | 
| تشاهد فيها ضوء القمر منعكساً عن قبة الصخرة المشرفة؛ فترى مظهراً جميلاً لا يمكن 
| وصفه. تشاهد اربعة اطقال مقدسيين يلعبون اللعبة الشعبية 'الشرطي pally‏ كل هنهم يقوم | 
|| بدوره على اكمل وجه ولي لحظة من اللعب يسود الهدوء. وفي أخرى نجد الاصوات ترتفع 
| بشكل كبر وهكذا يستمر اللعب. ويجانب الساحة التي يلعب بها الأطفال تجد الآباء والامهات 
| يجلسون ويراقبون لعب ابنائهم. وتجد الاطفال الأكبر سناً ينظمون لعب الاطفال ويشرفون عليه. | 


عزيزي الدارس var‏ استخلصت من المشهد السابق ان عملية اللعب تحتاج إلى بيئة تتناسب 
واللعبة. وتحتاج إلى تنظيم ومتابعة, وزلآباء دور فاعل في متابعة لعب أطفالهم, وهذا ما نتطليه 
الألعاب التربوية والذي ستتعرف إليه في هذا الموضوع. 
0 البيئة واللعب 

عزيزي الدارس ... ماذا يقصد بالبيئة ؟ إنها كافة المتغيرات والعوامل الكيميائية والحسية 
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والمادية والفيزيقية والثقافية والاجتماعية والاقتصادية والسياسية والتي تؤثر في سلوك الفرد قبل 
الولادة وما بعدها. وتشمل البيئة عدة متغيرات منها (عبد اللطيف واخرون» 1995؛ بلقيس ومرعي» 
86 1987). 

- البيئة المادية: 

وتشمل مؤثرات جغرافية وكيميائية وحسية خاصة ما يتصل فيها بالبيئة الصناعية؛ إضافة 
إلى نوعية المسكن والتسهيلات المادية من حدائق ومرافق خاصة باللعب. وتختلف العاب الأطفال 
باختلاف بيئاتهم الطبيعية التي يعيشون فيهاء فعلى سبيل المثال نلاحظ أن آلعاب اطفال القرى. 
والارياف تختلف عن العاب أطفال Jal‏ المدن حيث تكثر العاب تسلق الجبال والصيد والاهتمام 
برعاية الحيوانات لدى أطفال القرى بينما يميل gall JLab)‏ إلى العاب الكرة ومشاهدة البرامج 
التلفازية وممارسة الالعاب المحوسبة والعاب الإنترنت. آما بالنسبة SY‏ العوامل الكيميائية 
والحسية في اللعب. فيلاحظ أن كثيراً من مصادر التسلية واللعب للاطفال تاتي من ممارستهم 
الحسية. ومع ذلك فإن كثيراً من الأطفال يحتاجون للتوجيه والمراقبة حتى لا يسيئون استخداماتهم 
الحسية في تعلم عادات سيئة كاستنشاق المذيبات مما يؤدي بهم إلى طريق الإدمان؛ ويتأثر لعب 
الأطفال بعامل المكان Lad‏ فإذا لم يتيسر لهم اللعب في أماكن قريبة من منازلهم (الساحات, 
الحدائق العامة) فإنهم سوف يقضون الكثير من وقتهم الحر في المقاهي أو دور السينما مما يؤثر 
سلباً في سلوكهم. 

وتؤثر العوامل المناخية وتعاقب الفصول في نشاطات اللعب واشكاله فلكل فصل ألعابه 
الخاصة وكذلك لكل منطقة العايها الخاصة. 

2- البيئة الاسرية: 

تعد الأسرة الوحدة الاجتماعية الأساسية في تربية LAY)‏ وقي ضوء مستواها الثقافي 
والاجتماعي والاقتصادي يتحدد مدى وكيفية نمو الاطفال بوجه عام وسلوك لعبه days‏ خاص؛ 
حيث إن الأطفال الذين ينتمون إلى مستويات اجتماعية واقتصادية مرتفعة هم اكثر ميلأ لانشطة 
اللعب المكلفة مادياً كالتنس مثلاًء بينما يتجه الاطفال ذوي المستويات الاجتماعية والاقتصادية 
المتدنية إلى ممارسة نشاطات اللعب قليلة التكلفة ككرة القدم او الاستفماية وغيرها من الالعاب 
الشعبية. ويتاثر اللعب بالمستوى الاقتصادي للأسرةء حيث يزدي ارتفاع معدل الإعالة للأطفال 
إلى عدم قدرة الاب على Gab‏ احتياجاتهم المعيشية, وهذا ما يجعله مضطرأ لحرمانهم من spall‏ 


دور العام والآباء في اللعب ومراحل تتافيتم 


والزج بهم في سوق العمل ومنذ نعومة اظافرهم. كما وان إدراك الوالدين لاهمية اللعب في حياة 
طفلهما يعد جزءا لا يتجزا من اسلوب التنشئة الاجتماعية لهذا الطفل. فالوالدان اللذان يعاملان 
الطفل معاملة ديمقراطية يشجعان الطفل على اللعب ويوقران له كافة التسهيلات اللازمة لجعل 
خبرات اللعب خبرات إنمائية وممتعة. إن الآباء الذين يوفرون لاطفالهم نماذج تركيبية وينانية 
كالمكعبات والرمل واجهزة الفك والتركيب يوجهون لعب الطفل لياخذ طابعاً عقلياً تركيبياً. كذلك 
الحال بالنسبة لتوجيه الطفل كي يكون لعبه تمثيلياً ار ثقافياً لو حركياً. ومن هنا نستخلص ان 
اهمية اللعب لا تحدد بالكم آي إغراق الطفل يكميات هائلة من الالعاب بل النركيز على تزويد 
الطفل بمقدار معين من الألعاب يكون غنياً بقيمته التربوية والاجتماعية. 

Aull 3‏ الاجتماعية والثقافية: 

عزيزي الدارس ... تؤثر الييئة الاجتماعية والثقافية ومتغيراتها تأثيرا كبيرا في الالعاب 
التربوية. حيث أن فلسفة المجتمع ونظامه السياسي تؤثران إلى حد بعيد في لعب الأطفال خاصة 
فيما يتصل بأشكاله واساليبه وادواته, فبرامج الإذاعة والتلفاز والمحطات الفضائية وشبكة 
الإنترنت والافلام السينمانية والبرامج المسرحية ومعسكرات العمل وكتب الاطفال؛ كلها تخضع 
بطريقة او بأخرى لتخدم التوجيهات الفلسقية والثقافية للمجتمع الذي يعيش فيه الطقل. كما وان 
انعدام الأمن والاستقرار الاجتماعي يعد من Sal pall‏ ذات الصلة بالتغيير في لعب الاطفال ما 
تعاني منه الشعوب من حصار اقتمادي أو احتلال عسكري او حروب داخلية مدمرة تزعزع 
الاستقرار الاجتماعيء فعلى سبيل المثال تصبع بقايا الآليات الدمرة والقذائف الفارغة وحطام 
الطائرات مصادر غنية للعب في العراق. وفي فلسطين وخلال الانتفاضة تأثرت العاب أطفال 
فلسطين من حيث مسمياتها وانواعها حيث دخلت فيها الاسماء والأنعاب العبرية. وفي ظل 
انتفاضة الاتصى برزت العاب شعبية جديدة اشتقت اسماؤها من الألعاب الشعبية القديمة التي 
تعلم الأطفال مقاومة الاحتلال فاللعبة الاكثر انتشارأ هي اللعبة الجماعية 'بين فريقين", متظاهرين 
ضد الجيش؛ أو فلسطيني ضد الجنود فمن خلال هذه اللعبة يعاقب الأطفال الجنود ويعتزون 
بالشهيد, ويما ان الأطفال لا يستطيعون تحقيق ذلك في الواقع؛ فإنهم من خلال اللعب يتمكنون من 
ضرب الجنود وتكريم aa gall‏ وحدث ان الاطفال الذين اختاروا لعب دور الجنود قد اشبعوا 
Le‏ من قبل الاطفال الآخرين (الحيلة. 2002). إضافة إلى الالعاب التركيبية والتمثيلية التي 
يعبر بواسطتها JULY‏ عن معاناتهم بسيب الحروب او الحصار أو الاحتلال فان الرسم كأحد 
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النشاطات الإبداعية المعبرة في هذا المجال صور تمثل أثر ظروق الحرب والحصار رالاحتلال في 
اللعب (لمزيد من اللعلومات عن اثر الأحداث الجارية والحروب في الالعاب الشعبية وتغير 
مسمياتهاء انظر بحث الحيلة. 2002). 

أسئلة النقويم الذاتي ١‏ ا | 
| عرف البيئة . . 
| س2 بين اثر البيئة الاسرية في نوعية اللعب, مدعماً إجابتك بأمثلة . | 
س3 ما هي متغيرات البيئة الاجتماعية والتقافية ؟ | 


إل 
© دور المعلم في تحديد اهداف اللعية: 

عزيزي الدارس ٠٠‏ نمت الألعاب التريوية في السنوات الأخيرة بسبب التقدم الصناعي فجاءت 
بالعاب تعليمية سمعية ويصرية منها الثابت والمتحرك. رمنها البسيط والمعقد, ومنها القردي 
والجماعيء كما تنوعت مجالات الالعاب التربوية لتحصل بكل مجالات المعرفة التي نتعلق بالمتعلم 
فمنها ما يسعى لزيادة حصيلة الصور المرئية |الحسوسة والكلمات وكذلك تنمية قدرته على التمييز 
والتحليل والتركيب آر اكتساب المهارات التي يحتاجها في تحقيق النمو العقلي. والفني» 
والعصبي. والعضلي وغير ذلك. وقد اصبحت المفاضلة بين المدارس تتم من خلال مدى امتلاكها 
للالعاب التعليمية بغض النظر عن اهميتها في تحقيق الاهدافء gf‏ اساليب توظيفها في المواقف 
التعليمية )2001 (Kaye,‏ 

إن عدم وضوح الهدف من استخدام الالعاب Gy)‏ بالنسبة للمعلم تجعل عملية اختيار هذه 
الألعاب أو الاستفادة منها بالدرجة المطلوبة عقيمة, وإذا اردت التاكد من صحة ذلك. فما عليك إلا 
النظر إلى الطريقة التي تحصل عليها اكثر المدارس من هذه الألعاب. فهي في أغلب الأحيان تصل 
إليها من مديريات التربية والتعليم حسب ترافرها عند بعض اللموردين, وأحياناً تقوم المدرسة 
بشرانها لانها توافرت في السوق المحلية؛ ولكن الافضل دائمأ ان نعرف الهدف من شرائها 
راستخدامهاء هل لزيادة المعرفة ام لاكتساب المهارات ام لتاكيد الاتجاهات؟ كما أن ارتباط الألعاب 
التربرية بالمنهاج المدرسي له اهمية كبيرة. حيث لا يمكننا فصل المنهاج عن الأهداف التي نسعى 
لتحقيقها من خلاله. ولا يمكن القول أن هذه الالعاب لتعلم Tall‏ وتلك لاكتساب مهارات الحساب» 
ولكن علينا ان نحدد بالضبط ما نقصده بكلمة TAL!‏ ومراحل هذه اللفة والمهارات أو المعارف 
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الني يجب ان يحصل عليها المتعلم في كل مرحلة, وهنا ترتبط الألعاب مباشرة بالمنهاج المدرسي 
وبهدف الدرس )2001 -(Williames,‏ 

فإذا كان اللقصود أن يتعرف المتعلم إلى الديوانات, أو الطيور. أو الكائنات الحية فإننا نختار 
ألعاباً تحقق ذلك. Lal‏ إذا كان المطلوب أن يربط المتعلم بين الكلمة وما تدل عليه فلذلك العاب 
أخرى. أما إذا كان المطلوب أن يستمع إلى النطق الصحيح لبعض الكلمات ثم يرددها فهناك عدة 
العاب تحقق هذا الهدف. وهكذا في كل مجال من مجالات المنهاج. وعلى المعلم في هذه الحالة 
دراسة الالعاب والدمى المتواقرة في بيئة المتعلم بنشكالها وألوانها المختلفة. وعلبه التخطيط الواعي 
لاستغلال هذه الألعاب والوان النشاطات المتصلة بهاء والتي تتطلبها لتحقيق الاهداف التربوية 
المحددة Ly‏ يتناسب وقدرات واحتياجات واهتمامات المتعلمين. وعليه ايضاً تحديد المواد والادوات 
الضرورية واللازمة للعبة (عفانة. 1996). 


ج أسئلة التقويم الذاتي = سحب م 

س| ما اثر عدم وضوح هدف اللعبة على سير اللعب؟ ْ 
| سس2 ما Gaal‏ تحديد المواد والأدوات اللازمة للعبة ؟ 0 
| س3 ما Gaal‏ ارتباط GUM‏ التربوية CULL‏ المدرسي ؟ | 


putes ©‏ اختيار الالعاب التربوية: 
عزيزي الدارس Foe‏ بد أنك تعرف أن الألعاب التريوية تتوافر في الأسواق المحلية والعالمية 

ومنها ما ينبهر برؤيته الكبير قبل الصفير. وتخشى أن يختار المعلم هذه الالعاب لاتبهاره بهاء 

لذلك ayy‏ بعض المعايير لحسن اختيار هذه الالعاب (الحيلة. 1999): 

1- مدى اتصال الألعاب بالأهداف التريوية التي يسعى المعلم لتحقيقها. 

2- مناسبة هذه الالعاب لأعمار الطلبة ومستوى نموهم العقلي والبدني. 

3- مساعدة هذه الالعاب المتعلم على التأمل. والتفكير. والملاحظة. والمرازنة, والوصول إلى 
الحقائق بخطوات مرئية منطقية. 

4 خلو هزه الالعاب مما قد يعرض حياة المتعلمين للخطر؛ أو التعرض للإصابات نتيجة 
لاستخدامها بمفردهم. 
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5- تدرج كل مجموعة من هذه الالعاب في الصعوية حتى تعمل على تنمية قدرات المتعلم أو 
مهاراته في تسلسل منتظم ينتقل من المستويات البسيطة السهلة إلى ACY‏ تعقيداً ... وهكذا. 
6- أن تساعد هذه الالعاب المعلم على تشخيص مدى نمو المتهلم من اكتساب الخبرات المطلوية 

والتعرف إلى اماكن الضعف في تحصيله ثم تزويده بالخبرات المناسبة التي تعالج ذلك. 
7- أن تتناسب هذه الألعاب وعدد JULY)‏ وميزانية المدرسة. 
8- اتصال الالعاب ببيئة المتعلم. 
د أسئلةالنقويمالذاتي ج 00 = 
: س1 اضف إلى قائمة معايير اختيار الألعاب التربوية الواردة في النص السابق معايير جديدة 
أ س2 ما اثر عدم مناسبة عدد الألعاب مع عدد الطلبة على تحقيق الأهداف التربوية؟ | 
! س3 فسر “افضل الألعاب التربوية هي ما اتصلت ببيئة التعلم مدعماً ذلك بأمثلة. i‏ 


ma) 

© مراحل توظيف (استخدام) الالعاب التربوية في المواقف التعليمية الصفية : 
عزيزي الدارس »» بعد أن تعرفنا إلى بعض معابير اختيار الالعاب التربوية فكيف تنا أن 

نستخدم هذه الآلعاب في المواقف التعليمية المختلفة؟ نخشى دائمأ من أن يستخدم المعلمون 

الالعاب التربوية بالطريقة نفسها التي يستخدم بها غالبية المعلمين الأفلام التعليمية. إذ 
يستخدمونها دون خطة daly‏ فيتركون للمتعلمين الفرصة لتداول هذه SLAM‏ بطريقة عشوائية 
دون هدف edly‏ ولكل خطة عدة عناصر يجب التاكد من القيام بهاء ومراحل يجب الرور فيهاء 

وهي (الحيلة. 1999: 2001 (Kaye,‏ 

-١‏ مرحلة الإعداد : ونقصد بها عدة أمور: 

alse} -1‏ هذه الالعاب لتكون صالحة للعمل والتاكد من ذلك حتى لا يصاب المتعلم بخيبة امل إذا 
وجد أن لعبته لا تعمل؛ وان لعبة زميله تعمل بنجاح؛ ويتبع ذلك بإزالة كل الاشياء التي قد تعوق 
عملهاء وقد تؤدي إلى إصابة المتعلمين, او إضافة بعض البطاريات اللازمة لعملها. 

2- إعداد الكان المناسب ليسمع للمتعلمين بتداول هذه الالعاب» ويجب أن يكون المكان من 
الاتساع بحيث يسمح للعب الجماعي أو الفرديء او يمكن الفصل بين هذه الامكنة حتى لا 
يؤدي alas!‏ المكان إلى تعذر اللعب. وتحقيق الهدف من وجود هذه الالعاب التربرية. وافضل 
الأماكن للمارسة الالحاب التربوية هي مراكز مصادر التعلم. 
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3- إعداد المعلم نفسه أولاً بحيث يقوم بنقسه بتجرية هذه الالعاب وعمل الخطة الناسبة 
لاستخدامها ولا بأس من ان يعد بياناً بأسماء المتعلمين والخبرات المطلوب اكتسابها والالعاب 
المتوافرة لكل dyad‏ ويتايع كل متعلم ليعرف مجموعة الخبرات التي مر بها ونوع الصعوبات 
التي قد تصادفه ليقدم له المساعدة المطلوبة في حينها. 

4- تهيئة اذهان المتعلمين وإثارة انتباههم حتى يعرفوا سلفأ المطلوب منهم اداه كما يشرح لهم 
قواعد كل لعبة. ويؤكد على ضرورة العناية بكل منها وعدم إثارة الشخب أو التعدي على الفير 
وذلك لحفظ النظام وإتاحة الفرصة لكل طفل أن يحقق التعلم المطلوب. 

ب- مرحلة الاستخدام: 
وهي المرحلة التي يقوم فيها المتعلمون باستخدام هذه GLY!‏ ولا توجد طريقة افضل من 
الأخرى في هذا pli!‏ ولكن الهم أن يراعي المعلم بعض الاسس السليمة التي يقوم عليها 

الاستخدام الجيد لهذه الالعاب ومنها: 

1- ان يكون الاستخدام هادفاً بمعنى ان يحقق الطفل ماذا نتوقع منه, فهو مثلاً ينظر إلى الصور 
ليستنتج اسم كل صورة ويضعه امام الصورة المناسية gl‏ يقوم بترتيب اجزاء الصورة ليكون 
منها اسم لطائر او لزهرة مثلاًء وهكذا ... 

2- أن يترك المعلم الفرصة للمتعلم للعمل حتى يصل إلى الهدف النشود. وبذلك تراعى الفروق 
الفردية. 

3- الا يوازن المعلم المتعلمين بعضهم dan‏ فلكل متعلم صفاته الخاصة وقدراته واحتياجاته 
التي يجب ان يحترمها. 

4 ان نتقبل قدرأ من الحركة والصخب الذي قد يصاحب هذا النوع من التعليم؛ فلا نضيق ذرعاً 
ونفرض عليهم نظاماً قاسيأ يذهب بمتعة التعلم عن طريق اللعب 
ج- مرحلة التقييم: 
وهنا ينبغي أن يشترك المعلم مع طلبته في اللهب لتقييم مدى نجاحهم في تحقق الهدف المطلوب 

والابتعاد عن كل ما من شأنه ان يثبط من همة المتعلم ويقلل من عزيمتهء او يجعله ينفر من اللعب, 

مثل تسخيف بعض أعماله أو الإقلال من قدر محاولاته أو موازنته بغيره. والتقدير يؤدي إلى 

النجاح. 
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د- مرحلة المتايعة: 


المعروف أن المعرفة تنمى. وكذلك المهارة. لذلك يجب على المعلم متابعة المتعلم ويعمل على تنويع 
الخبرات التي تؤدي إلى زيادة الخبرة بالتدريج وبالمثل فإن تنويع الالعاب التربوية يؤدي إلى 
الحصول على الخبرة نفسها حتى نتاكد من أن المتعلم قد وصل إلى المستوى المقبول من الأداء 
وبذلك ينتقل إلى الخبرة التالية. 


كت أسئلةالتقويم الذي ee‏ سسسب سم 
| س! ماذا نعني بكل من مرحلة الإعداد. ومرحلة الاستخدام. ومرحلة التقبيم. ومرحلة المتابعة ؟ || 
i 1‏ 
أ س2 لاذ يجب على المعلم عدم مقارنة المتعلمين بعضهم ببعض ؟ 


س3 ماذ! نهني slack‏ المعلم نفسه قبل اللعب ؟ 


أ س4 ما اهمية إعداد المكان في تحقيق الالعاب لأهدافها ؟ ا 


)5( دور المعلم في أثناء اللعب : 

عزيزي الدارس,,. في أثناء اللعب ماذا يعمل المعلم ؟ يشير الأدب التربوي الخاص بالالعاب 
التربوية إلى ضرورة احتفاظ المعلم بسجل لنشاط كل متعلم ومدى قدرته في الحصول على كل 
خيرة مطلوبة. ولكن ما هذا السجل ؟. 

لا اقصد بهذا السجل ذلك النوع التقليدي الذي داب المعلمون على حمله وإعطاء المتعلم درجات 
عن كل خبرة أو مهارة يكتسبهاء فهذا النوع من التقييم تصوري لا يتفق وروح اللعب التي تتصف 
بها تلك المرحلة. كما أنه لا يدلنا على شيء Land‏ يختص في GLASS!‏ المتعلم للخبرة المطلوية او 
الصعويات التي تعترضه. او الطريقة التي يفكر بها؛ أو يعالج بهاء وعلى اسلوب العمل والتفكير 
الذي ينتهجه, وقد نستطيع أن نشخص مدى تقدمه أو نقاط ضعفه او العلاج المناسب؛ ولكن 
السجل الذي اقصده هو الذي يوضح المتهلم ونوع الخبرات المطلوب الحصول عليها وأداءه في كل 
خبرة وطريقة مباشرة لنشاطه. واساليب تفكيره وعمله ونقط ضعفه في أسلوب العمل الذي يسير 
عليه مع إعطاء بعض الاقتراحات لتحسين أدائه (الحيلة, 1999؛ 2001 (Kaye,‏ 

أما في آثناء اللعب فعلى المعلم الا يكثر من مدح الطلبة لان ذلك قد يصيب بعضهم بالغرور: 
لذلك يجب ان يكون التقدير مناسباً لنوع العمل الذي بقوم به المتعلم والا تكون فيه مغالاة ‏ كما 


دور المعلم والاباء في اللعب ومراحل تتفيذه (FBS)‏ 


ويجب ألا يستأثر المتعلم ببعض المسؤولية مثل جمع الألعاب , ولكن ينبغي أن توزع هذه السؤولية 
على الجديع لتيل من عوامل UAE‏ والحفد في نفوسهم {toes 2D‏ 

إن GLAM‏ التربوية لا تؤدي إلى زيادة المعرفة او المهارة فقط. ولكنها تعمل على تاكيد 
الانجامات والعادات الطيبة مثل التعاون. وتحمل المسؤولية. وتوزيع العمل. وإلزام الغير. واتباع 
opal‏ وعلى المعلم الاتفاق مع طلبته منذ البداية على الامور الرئيسة التي تحكم سير العمل 
والعلاتات حتى تكتمل الصورة والغاية التربوية من الالعاب واهميتها في التربية والتعليم (الحيلة, 
1999( 
= أسئلة التقويم الذاتي ت = 
| س| ما مواصفات سيل متابعة المعلم لطلبته في أثناء اللعب ؟ 

س2 اكتب قائمة بأهم النقاط الواجب على المعلم التركيز عليها قي اثناء اللعب من وجهة نظرك. 
| س3 يقال ' الانعاب التربوية لا تؤدي إلى زيادة العرفة أو المهارة فقط ' فسر هذا القول . 


س4 على المعلم في اثناء اللعب عدم الإكثار من مدح الطلبة, ناذا ؟ 


i 
1 
| 


6 دور الآباء في توظيف Baul g‏ استخدام الالعاب التربودة : 

عزيزي الدارس ... ما دور الآباء في استخدام الألعاب التريوية؟ إن تعليم الطالب لا يقتصر 
على المدرسة, ولكنه نشاط يمارسه الطالب في المدرسة وينقله معه إلى البيت؛ لذلك يحب توعية 
الآباء للموضوعات التي تتصل بهذا الموضوع؛ حتى يتعاونوا مع الدرسة في تعليم أبنائهم ريجب 
ألا ينبهر الآباء بحجم الالعاب. ار بارتفاع ثمنها لكي يشتروها لأطفالهم, ولكن يجب أن يكرن 
الهدف الارل من شرائها هو قيمتها التربوية. ومدى مناسبتها لعمر المتعلم وقدراته, قالالعاب 
تشترى للاطفال وليس للآباء. كذلك يجب عدم المفاضلة بين المتعلمين عند شراء الألعاب المختلفة 
لكل منهم. وعليهم أن يدركوا أن هناك العاباً خاصة لكل منهم فلكل مضربه Se‏ ولكن عليهم أن 
بتعودوا من الصفر على المشاركة وتبادل المنفعة» كما ويجب أن يتعلم المتعلم المحافظة على سلامة 
الألعاب في المنزل والمدرسة على السواء فيض عها في علبتها بعد الانتهاء منها وقي مكانها 
المناسب (الحيلة. 1999؛ 2000 -(Caro] and Lee,‏ 

واود هنا أن اكرر ما سبق ان ذكرته نحو ضرورة توعية الآباء بطريقة شراء الألعاب لأطفالهم, 
وملاحظة خلوها مما يسبب لهم الاضرارء او الإصابات, ولعل من التوجيهات المعروفة الآن 
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ضرورة إزالة الأكياس البلاستيكية التي تحفظ بها الالعاب حتى لا يؤدي وضعها على رأس الطفل 
إلى اختناقه, كما يحدث في بعض الأحيان» وكذلك شراء اللعب المصنوعة من اللدائن الطرية 
لصفار الاطفال. وعدم شراء المصنوعة من المواد الحادة لهم. ومرة اخرى أقول الافضل من 
الشراء هو إنتاج الالعاب التربوية من المواد الخام المتوافرة في بيئة المتعلم, والافضل من ذلك هو 
ما اشترك المتعلم (الطفل) مع المعلم (ولي الأمر) في إعداده» او عده المتعلم بنفسه؛ وبذلك يتم 
التعاون بين المدرسة والبيت وبين الآباء والمعلمين وتحقق الألعاب التربوية غايتها كاملة من ترفيه 
وتعليم وتربية. 

— أسئلةالتقويم الذاتي + : ١ش‏ 
5 اذكر أهم دور للآباء في استخدام الألعاب التربوية من وجهة نظرك . | 
; س2 من وجهة نظرك هل نترك للاطفال الحرية في شراء العابهم التربوية ؟ ولماذا ؟ 

ا س3 فسر العبارة الآتية : 'غاية الالعاب التربوية الترفيه > التعليم والتعلم > التربية ". 


— تدریات ‏ 1 
1- اختر لعبة تعليمية وبين خطوات توظيفها في موقف صقي ما . 
2- تعد البيئة بجميع جوانبها المرتكز الاساسي للالعاب, وضع هذا القول . 
3- اكتب تقريراً بلغتك الخاصة موضحا فيه دور معلم اليوم في استغلال اللعب في المواقف || 
التعليمية . 


]= نشاطات ہے 
|- تفحص الحي الذي تسكنه واكتب تقريراً حول الأماكن التي يكثر فيها تواجد الأطفال في || 
| اثناء اللعب. والمواد والأدوات التي يستخدمونهاء وأنواع اللعب الذي يمارسونه . 
1١‏ 

| اكتب تقريرأ حول الالعاب التي يمارسها الأطفال في مدرسة ماء وبين مدى فاعليتها‎ -2 ٠ 
. التربوية‎ <> 


3- ما اشر الالعاب التي يمارسها أطفال انتفاضة الاقتصىء ولماذا ؟ 


دور المعلم والآباء في اللعب ومراحل تتفيذه [137] 


الختبار التقويمج 
© ضع دائرة حول رمز الإجابة الاكثر صحة فيما ياتي : 
1 إن التفاعل النشط مع مؤثرات البيئة وعناصرها المادية والبشرية يسهم في بناء البعد النالي من أبعاد شخصية 


الطفل بالدرجة الاولى : 
.١‏ البعد المعرفي العقلي . ج. البعد المهاري او النفسحركي . 
ب. البعد الوجداني الانفعالي . د. جميع ما ذكر . 


2. على معلم الحلقة الاساسية الاولى أن يقوم بدراسة الالعاب المتوافرة في بيئته. وترجع اهمية هذا العمل إلى : 
.١‏ تساري أطفال الثقانة الواحدة في انتماءاتهم . 
ب.أهمية معرفة الالعاب المحلية للعمل على تجنب استعمالها واستعمال العاب مستوردة بدلا متها . 
ج. تقويم نتاجات العاب البيئة المحلية . 


د. جميع ما ذكر. 
3. واحدة من الآتية لا تعد من متغيرات البيئة : 
.١‏ البيئة الاقتصادية ج. البيئة الاسرية 
ب. البيئة المادية د. البينة الاجتماعية والثقافية 
4. تختلف العاب الأطفال في الصف الواحد باختلاف: 
أ. مستراهم الاكاديمي ج. بيئاتهم الطبيعية 
ب. مستواهم الاقتصادي د لاشيء مما ذكر 
5 المرتكز الاماسي للالعاب فو : 
1. المعلم ج. مكونات اللعبة 
بولي wl‏ د. البيئة 
6 من الأمور التي تحدد نرعية الالعاب التي يلعب بها الاطفال : 
. السترى الاجتماعي للاسرة ج. اتجاهات الوالدين نح اللعب 
ب. المستوى الاقتصادي للاسرة د. جميع ما Si‏ 
7 من أكثر العوامل تغبيراً في لعب الاطفال هو : 
1 فلسفة المجتمع ج. انعدام الأمن والاستقرار الاجتماعي 
ب. النظام السياسي للمجتمع د. جميع ما نکر 
8. اكثر الالعاب فاعلية من وجهة نظر ple‏ النفس التربوي هي : 
أ. لالعاب اللصنعة محلياً ج. الالعاب المستوردة من الخارج 
ب. الالعاب المشتراة من السسوق د. جميع ما ذكر 
9. الشرط الوحيد التعلق باستخدام SLUM‏ لأغراض تربوية هو : 
1 تحديد اللعبة بقيود ج. الا تنطوي اللعبة على AN‏ قيود 


ب. شراء اللعبة من الشركات المصنعة لها بطريقة فنية د. ان تستخدم اللعبة خارج المدرسة 
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0 . واحدة من الآتية لا تعد من تصنيقات مواد اللعب والألعاب المحلية : 


ela 1‏ ج. الفقرات المادية 
ب. التعبير اللغوي د. التعبير الكتابي 

1. حتى تصبح الالعاب التربوية مجدية وذات قيمة تربوية ينبغي أن : 
.١‏ توظف في البيئة الصفية ج. تسيل مهام التعلم 
ب. تعمل على تعزيز المواقف التعليمية وإثرائها د. جميع ما ذكر 

2 . بتطلب اللعب 


!. مقدرة على فهم واستظهار عناصر معقدة كقواعد اللعب المخظفة 
ب. استعداداً دائما للابتكار والاختراع . 

ج. التقيد بتعليمات اللعب وأماكن تنفيذها 

د. جميع ما ذکر. 


عزيزي الدارس... 


لعرفة صحة إجاباتك ارجم إلى الإجابات النموذجية في نهاية الكتاب 


النعب في مرحلة الحضانة والروضة 


(*) الاهداف التعلمية. 

(1) اللعب في مرحلة الحضانة (1 = 3 سنوات). 

(2) اللعب في مرحلة الروضة (3 = 5 سنوات). 

(3) اهداف الالعاب في مرحلتي الحضائة والروضة, 
ودور الاسرة والروضة في استثمار اللعب وتوظيفه 
في تربية الاطفال. 


(*) تدريبات. 
(*) نشاطات. 
(*) اختبار تقويمي. 


OOOO OOO 


اللعب في مرحلة الحضانة والروضة WAT]‏ 


الأهداالتعلمية 
عزيزي الدارس us‏ تحظى مرحلة الحضانة ومرحلة الروضة بأهمية متميزة لما لهذه المرحلة 
النماثية من خصائص وانعكاسات على الطفل وتنشئته» ونموه في المراحل اللاحقة. إن هذه 
المرحلة اهم مراحل الإنسان على الإطلاقء وان توعية نموه في المراحل اللاحقة تنوقف على نوعية 
النمو في هذه المرحلة بشكل كبير؛ ويتوقع ان تتعمق هذه القناعة لدى المعلم؛ من خلال تعرفه إلى 
خصائص نمو الطفل في هذه المرحلة. وإدراكه لمتطلبات هذا النمو والادوار التي تلعبها نشاطات 
اللعب في تحقيق هذه المتطلبات من جهة وتوفير فرص النمو السوي لدى طفل مرحلة الحضانة 
ومرحلة الروضة من جهة اخرى. 
لنلك جاء هذا الموضوع والذي يحمل عنوان 'اللعب في مرحلة الحضانة والروضة". واتوقع 
منك عزيزي الدارس بعد دراستك لهذا الموضوع بفهم وتعمق, وتنفيذ النشاطات والتدريبات 
واسئلة التقويم الذاتي المتصلة به أن تكون قادرأ على: 
- وصف الاحتياجات النمائية التي تتصل بنشاط اللعب JULY‏ الحضانة والروضة. 
- استخلاص طبيعة العلاقة ونوعها بين خصاتص اللعب عند الاطفال في مرحلتي الحضانة 
والروضة واحتياجاتهم النمانية. 
- تمييز الخصائص والأشكال بين اللعب في كل من مرحلتي الحضانة والروضة. وضرب أمثلة 
على ذلك. 
- استخلاص دور الاسرة في توظيف اللعب لتحقيق النمر المتكامل والسوي للاطفال في مرحلتي 
الحضانة والروضة. 
- توظيف اللعب والالعاب في عمليتي تعليم play‏ اطفال مرحلتي الحضانة والروضة على اسس 
تربوية ونفسية سليمة. 
© اللعب في مرحلة الحضانة ( 3-1 سنوات) 
عزيزي الدارس ... تعد مرحلة الحضانة فترة نمائية. لها خصائصها واحتياجاتها الخاصة, 
ولهذه المرحلة انعكاساتها على تطور نشاطات اللعب لدى طفل هذه المرحلة (! = 3) سنوات» 
ويصورة اوضح فإن نشاطات اللعب في هذه المرحلة تتطور على النحو الآني (عبد اللطيف 
dls‏ 11995 بلقيس ومرعي, 11986 1987): 
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!- الالعاب العشوائية: 

تشمل مرحلة اللعب العشوائي, لعب الأطفال في بداية السنة الأولى من عمره وتكون لدى 
الطفل رغبة مستمرة في تحريك il bl‏ بعفوية وعشوائية دون مراعاة أي قاعدة وبحرية تامة 
ويستمر ذلك حتى الشهر الثالث من عمره؛ ويتميز اللعب بأنه فردي وعشوانيء أما مواده في 
حواس الطفل ويديه وقدميهء وفي نهاية الشهر الثالث ويداية الشهر الرابع والخامس والسادس 
يتطور الجهاز العصبي مما يساعده على قيامه بالتقاط الدمى والألعاب والمواد المحيطة به. ويصبح 
اكثر قدرة على الاستلقاء على جنبه» او تحريك أصابعه ويذلك يتطور نشاط اللعب لديه ليأخذ شكل 
تحريك, الأطراف عشوائيأ ويبدي رغبة في ممارسة نشاطات أخرى مثل الهز والأرجحة والاستلقاء 
على ظهره. واللعب بالدمى والالعاب بصورة عفوية وحرة وفرديةء Led‏ في الأشهر الأخيرة من سنته 
الأولى فيتطور نمو الطفل. خاصة النمو الجسمي والحسي والعصبي. ويصيح قادرا على gi‏ 
وصحاولة الوقوف والمشي مما يؤدي إلى تطور نشاطات اللعب Gal‏ بصورة متميزة نسبيا عن 
المراحل السابقة حيث تظهر القدرة لديه على الوقوف والتحكم بالألعاب. والرغبة في الوصول إلى 
الألعاب البعيدة عنه والاستجابة إلى الأصوات والموسيقا (عيد اللطيف واخرون. 11995 بلقيس 
ومرعي, 1986؛ 1987). ومما يتميز به اللعب في السنة الأولى من عمر الطفل اذكر الآتي (عبد 
اللطيف واخرون, 1995): 
- يتصف بالعمومية اي أنه يعتمد على حركة الجسم الكلية. وعلى حركة الاطراف بصورتها العامة 

بسبب عدم اكتمال نمر العضلات الدقيقة لديه وضعف قدرته على تحقيق التوافق والتأزر بين 

حركات أصابعه ويديه وقدميه وجسمه» بشكل ple‏ 
- يتصف بالعفوية والعشوائية ويتم بصورة لا يراعي فيها الطفل القواعد أو الضوابط الاجتماعية 

أو غيرهاء وغير الموجه نحو تحقيق أهداف محددة. 
- متمركز حول ذات الطفل. ويظهر الطفل استمتاعاً باللعب وهو فردي يمارس في بيئة محددة. 

2- الالعاب الانتقالبة الحركية في السنة الثانية من عمر الطفل: 

تطرأ على الطفل في سنته العمرية الثانية تطورات نماثية جسمية وحسية. وعقلية, وانفعالية, 
واجتماعية. وتعد هذه التطورات النمائية هامة نسبياً ولها انعكاساتها على نشاطات اللعب لدي 
الطفل. حيث أن الطفل قد لصبح Lali‏ على اللشي مما يساعده على استكشاف بيئته وما حوله» 
خاصة وانه أصبح قادرأ على الوصول إلى الأماكن المحيطة به مشياً على أقدامه. وما زال الطفل 
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غير قادر Last‏ على السيطرة الدقيقة على حركات اطرافه وعضلاته واصابعه. وهو غير قادر 
Law!‏ على تحقيق التوافق والتناسق في حركاته. ومن خصائص اللعب في هذه المرحلة Sa)‏ الآتي 
(عبد اللطيف واخررن. 1995ء بلقيس ومرعي, 11986 1987): 
- تنوع أشكال اللعب وتركزه على اللعب القائم على التنقل من مكان لآخر. مثل قذف الكرة. 
- يتجه سلوك اللعب نحر تحقيق أمرر معينة لدى الأطفال مثل اكتشاف الأشياء والتعرف إليهاء 
ويميل إلى التنظيم بدلا من العشوائية» ويتمركز حول الذات. 
- يتصف اللعب لدى Jeb‏ هذه المرحلة يأنه تقليد للكبار الذين يحيطون بهم. 
ومن اشكال اللعب في هذه المرحلة : الزحف, اللعب بالكرات والادوات والدمى المتنوعة, 
الأرجحةء مشاهدة التلفاز والصور. الاستماع إلى القصص والموسيقا العبث باي شيء يقع بين 
يديه. تقليد الكبار في حركاتهم. الركض؛ المشيء القفز. 
3- العاب التشكيل والتكوين في السنة الثالثة من عمر الطفل. 
في هذه السنة من عمر الطفل يكون قد تطور نموه الجسمي: والحركيء والحسي والعقليء 
والانفعالي, والاجتماعي, واللغوي. ولهذه التطورات أهميتها في سلوك الطفل بشكل عام» ومن 
خصائص اللعب في هذه المرحلة العمرية. اذكر الآتي (عبد اللطيف وأخرون. 1995): 
- ياخذ لعب الطفل بعدا وشكلاً رمزياً. فترى الطفلء يستنطق الدمية مثلاًء وتجده يروي قصصاً 
- يتمايز اللعب وفق جنس الطفل. ويصبح ذا طابع وظيفي وهادف. ويميل إلى تقليد الكبار 
- العاب الطفل فردية وذاتية, وتتميز بأنها حس - حركية تعتمد على الحواس والحركات, في 
نشكيل وتكوين الأشياء. 
- يمارس الطفل العاب التشكيل والتكوين فتراه يبني بيتاً من last!‏ مثلاً. 
ومن اشكال اللعب في هذه المرحلة (بلقيس ومرعي, 1986؛ 1987): 
- الألعاب الرمزية؛ كان يلعب الطفل دور الام أو الأب او الطبيب ار الشرطي أو السائق. 
- الألعاب التركيبية مثل بناء البيرت, وتشكيل أجسام السيارات والطائرات. 
- الاغاني والاناشيد والرقصات الشعبية. 
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- ركوب الدراجات والعربات والسيارات. 

- الاستماع إلى القصص من المعلم او الزملاء أو الوالدين. 

- مشاهدة الصور والتلقاز والفيديو. 

ح= أسئلة التقويم الذاتي 
س| إن لعب الأطفال في السنة الثالثة من عمرهم هو لعب حسي حركي' ٠‏ وضح المقصود 

أ بهذا القول . 

| س2 لاذا سميت هذه المرحلة بمرحلة التكوين والتشكيل ؟ | 


| س3 لماذا يتصف لعب الأطفال في السنة الأولى من العمر بالعمومية ؟ 
)= === ب ب 


alll ©‏ في مرحلة رياض JULY!‏ (3 - 5 سنوات) 

عزيزي الدارس on‏ يتميز النمو الجسمي والحركي في هذه المرحلة بتطوره عما كان عليه حيث 
يبدو الطفل اكثر قدرة على الحركة وممارسة النشاطات الحركية إضافة إلى زيادة قدرته على all‏ 
الحركات التي تتطلب 156 وتناسقاً عضلياً بالتسبة للمرحلة السابقة. علمأ ان نموه العقلي ما 
زال غير مكتمل. GY‏ عضلات الطفل الصفيرة ما زالت ضعيفةء اما حاسة السمع والبصر فقد 
Lb‏ عليهما نمواً ونضجاً واضحين لكن الحواس الاخرى مثل اللمس والشم والتذوق ما زالت 
ضعيفة وغير قادرة على التمييز بشكل كبير. 

اما القدرة على تحقيق التناسق بين الحواس والعضلات فما cally‏ ضعيفة. وأصبح الطفل PS)‏ 
قدرة على وعي علاقته بمجتمعه المحيط به وإن كان ما زال يغلب عليه التمركز حول GIS‏ وتنتضح 
له صورة الأدوار الاجتماعية والفروق بين الجنسين بصورة أفضل. ويتصف الطفل بثقته بالكبار 
وشعوره بالامن والطمأنينة طالما هم حوله. وهو غير قادر على التمييز بين الواقع والخيال, وغالباً 
ما ينتابه شعور الخوف, كما أن الطفل يبدو كثير التساؤل في هذه المرحلة ريتسع نمره اللفوي 
والعقلي على الرغم من أن إدراكه للاشياء هو إدراك حس Sym‏ وتنمو لديه القدرة على معرفة 
الضوابط والمعايير الاجتماعية بشكل بسيط, ويأخذ اللعب في هذه المرحلة شكل اللعب الاجتماعي 
التوازي؛ واللعب الفرديء وفيما يأتي توضيحاً لخصائص هذا اللعب (بلقيس ومرعي, 1986؛ 
11987 عبد اللطيف وآخرون): 
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|- الالعاب الاجتماعية المتوازية في المرحلة العمرية (3 - 4 سنوات) (التجميع الأولى): 
يمارس الطفل في هذه المرحلة اللعب الاجتماعي بعد أن كانت معظم نشاطاته في اللعب SAG‏ 
الطابع الفردي ومن هنا سميت هذه المرحلة بمرحلة (التجميع الاولي). وفي هذه المرحلة يبدي 
الطفل رغبة في مشاركة الآخرين له العابه» فتراه يرغب في تقديم العابه للأطفال الآخرين بصورة 
مؤقتة شريطة استعادتها في الوقت الذي يراه هو مناسباً. كما ويلاحظ عليه حب اللعب بالقرب من 
الاطفال الآخرين وبوجودهم. وليس بعيداً عنهم. وقد لا برغب مشاركتهم في اللعب. اي يحب 
وجودهم ولا يرغب في اللحب معهم. ومن خصائص اللعب في هذه المرحلة. اذكر الآتي (عبد 
اللطيف واخرون, 1995): 
- يميل الطفل إلى اللعب التعاوني إذا ما وجد الرعاية والتوجيه من الوالدين. وضمن مجموعات 
صغيرة ومحدودة. 
- يميل الطفل إلى اللعب الذي يتيح له فرص لحب الأدوار كدور المعلم, المعلمةء الشرطيء الآب. 
«Lil‏ الطيار. ويتصف لعبه بما يسمى اللعب الإيهامي الخيالي. وغالباً ما يرتبط يما هو 
موجود في all‏ الحسية للطفل. على الرغم من استخدام هذا الوجود الحسي بصورة خيالية 
أو وهمية مثل رؤيته للعصا او لقطعة الخشب على انها سيف أو حصان 
- يكون اللعب في بدايته اجتماعياً. ثم يتطور إلى ما يسمى باللعب المتوازي القائم على رغبة 
الطفل باللعب بالقرب من جماعات الاطفال لكن دون مشاركتهم اللعب (يلعب حولهم وليس 
(pees‏ 
عزيزي الدارس ٠.١‏ وللعب في هذه المرحلة أهمية كبيرة حيث انه يساهم في تحقيق النمو 
الانفعالي للطفل. وتنشنته اجتماعياء وتطوير مهاراته الحركية والعقلية والتوازن والتناقس» وفي 
تنمية خيال الطفل وتوفير فرص الإبداع لديه. ويوفر فرص الاكتشاف امام الطلل بهدف التعرف 
إلى بيئته ومجتمعه. كما يهبئ alll‏ الطفل لممارسة سلوك الكبار وتعلمه؛ وتعلم القواعد والمعايير 
الاجتماعية . ويشجعه على تطوير مهارات SLAM‏ والعمل التعاوني والجماعي. ويوفر له فرص 
الاستمتاع والاستجمام ؛ وتعلم المهارات الحياتية. وياخذ اللحب في هذه المرحلة اشكالاً مختلفة 
منها: 
- العاب فردية, مثل: العدء الرسمء العزف, التركيب, التشكيل والتكوين, الركض. القفز. التسلق, 
التوازن» والطيرانء معرفة الحجومء معرفة الأطوال؛ معرفة الآلوان. 
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- ألعاب شبه جماعية, المسابقات, العاب التوازن؛ مشاهدة الصور مع الأقراد, الغناء والأناشيد 

مع الآخرين, قذف col SUI‏ الجلول. صنع طائرات الورق» ألعاب تقوم على تمثيل الأدوار: مثل 

شرطيء طبيب؛ مهندس, سائقء طیار معلم, ... الخ. 
- ألعاب لتنمية الإبداع والخيال مثل: ألعاب ماذا يوجد في الصورة. تشكيل مجسمات ونماذج» 

الرسم, التلوين» تخيل نفسك سائق سيارة» أو قائد طائرة تحدث عن نفسك. 

2- اللعب الفردي (مرحلة التجميع الثانية) السنة الخامسة من عمر الحلفل: 

الطفل في هذه المرحلة يعيش مرحلة نمائية خاصة تؤثر على نوعية نشاطات لعبه بصورة 
جوهريةء حيث تطورت قدراته اللغوية وازداد نموه الجسمي طولا ووزنا ونوعا وتطور نموه العقلي 
فهو في مرحلة العمليات الحسية المادية. وقد اصبح قادراً على إدراك واقعه بصورة LAI‏ وهو 
أيضاً قادر على تبرير سلوكه وتعليله» ومثل هذه الخصائص لا بد وأن يكون لها اثارها 
وانعكاساتها على تحديد نوعية نشاطات اللعب لدى هذا الطفل سواء كان ذلك من خلال اللعب في 
البيت او في الروضة أو في الحي (عبد اللطيف وآخرون. 1995). 

وفي هذه المرحلة لا يتضايق الطفل من اللعب مع il Sl‏ بل يبدي رغبة وميلاً واضحاً نحو 
اللعب الجماعي؛ بصورة تدريجية. ويحب التفاعل مع جماعات اللعب. والاندماج بهاء ومشاركتها 
نشاطاتهاء وهذا تطور واضح ومميزء كما أن النمر العقلي, واللغوي. والجسميء الذي حققه في 
هذه المرحلة يجعله أكثر قدرة على إدراك الواقع؛ فهر إذن أصبع اكثر واقعية, ومثل هذا يجعل 
مكانة اللعب الإيهامي والتخيلي اقل تكراراً وظهوراًء ويصبح اللعب الواقعي المرتبط بنشاطات 
الحياة ومواقفها وأشخاصها اكثر yu‏ ويذلك يزداد اهتمام الطفل بمعرفة قواعد وانظمة 
الالعاب. ومعرفة ادراره ومسؤولياته فيهاء وإدراك القوانين التي تنظم علاقته مع أفراد جماعة 
اللعب بشكل تدريجي. كما ويستمتع الطفل بممارسة اللعب بمفرده خاصة في الألعاب ذات 
السمات الفردية مثل: الرسم أو التشكيل أو البناء والتكوين او العزف على الآلات الموسيقية, 
وتزداد الفروق بين العاب SEY‏ والعاب الذكور في هذه المرحلةء وتتضح رغبة JULY‏ بممارسة 
الالعاب التي تنسجم مع احتياجاتهم وفق الجنسء وتزداد الفترة الزمنية التي يقضيها الطفل في 
أثناء اللعب . فهو يود قضاء وقت أكثر في اللعب بأشكاله المختلفة (عبد اللطيف واخرون, 1995( 

اما فيما يتعلق بأشكال اللعب في هذه المرحلة فنجد ان الالعاب التى يمارسها JULY!‏ متنوعة 
علمأ أن هذه الانواع هي امتداد للالعاب التي كان يمارسها الاطفال في المرحلة السابقة. ومذها: 


اللعب في مرحلة الحضانة والروضة [147] 


العاب التشكيل والتكوين رالبناء والتسلق والقغز وهذا يتطلب توفير حواجز خشبية او حواجز من 
الحبال. واللعب بكرة القدم وهذا يتطلب توقير كرات مختلفة الحجوم. واللعب بالدمى ABRAM‏ 
وصنعها Leal‏ وهذا يتطلب توفير العاب ودمى تمثل الافراد والحيرانات. وركوب السيارات 
والدراجات. ومشاهدة الحيوانات مثل الطيور والاسماك والارانب. والرسم والتلوين. وقراءة 
القصص المصورة إضافة إلى: العاب القرى مثل العاب التوازن والأرجحة. ومشاهدة الأفلام 
والاستماع إلى الموسيقا (افلام كرتون وتسجيلات صوتية). والأغاني والأناشيد. 
—— أسثئلة التقويم الذاتي ee‏ سم يي حت سس 
1 س! تسمى مرحلة اللعب JULY‏ السنة الرابعة بالتجميع الاولى ؛ فسر هذا القول. i‏ 
| س2 على اي المراحل يطلق اللعب المتوازي ؟ رلاذا ؟ | 
ا ب حك ون لد يي الأرلى ومرحلة التجميع om‏ 
| جميع الجواتب . 
60 اهداق الالعاب في مرحلتي الحضانة والروضة, و ٠‏ ودور الاسرة في استثمار 
اللعب ب وتوظيفه في تربية الأطفال 

عزيزي الدارس ... تسعى SLUT‏ في مرحلتي الحضانة والروضة إلى تحقيق الأهداف الآتية 
(عبد اللطيف وآخرون, 1995): 

تحقيق النمى الجسمي والحركي والتآزر العصبي العضلي. 


- تنمية مهارات الاكتشاف لدى الاطفال. 


- تنمية التخيل والإبداع. والكشف عن القدرات. والمراهب, الكامنة لدى الاطفال. 

- التعبير عن الذات وتنمية مهارات الطفل اللغوية. 

- اكتشاف البيئة المحيطة بالطفل؛ وتعلم المهارات الحياتية اليومية. 

- تنمية المهارات والعمليات الإدراكية العقلية. 

- تمثل الأدوار الاجتماعية المتوقع من الطفل ممارستها في مستقبل حيانه وتمثل انماط سلوك 
الكبار. مما يساعد عل تنشنته تنشئة اجتماعية. 

- اكتساب اتجاهات مشاركة الآخرين ممتلكاته وممتلكاتهم, وتنمية اتجاهات العمل التعاوني. 

- اكتساب مهارات التركيب والتكرين والتشكيل. 
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عزيزي الدارس oe‏ يتحدد دور الأسرة في تنظيم نشاطات اللعب لأطفالها من خلال الآتي (عبد 

اللطيف واخرون» 1995؛ بلقيس ومرعس. 11986 1987 2001 ,6لإ163): 

- التجديد في الألعاب. حيث أن التكرار الستمر للالعاب يفقدها عنصر التشويق ويقلل من دافعية 
الطفل نحوها ويفقدها قيمتها. 

- جعل الطفل يشعر بالاستقلالية في اثناء ممارسته لنشاطات اللعب. وذلك من خلال عدم تدخل 
الوالدينء او غيرهما في العاب الطفل. 

- اختيار الالعاب بما يتناسب واحتياجات JULY‏ وميولهم والاهداف التعليمية المنشودة. 

- أن تكون نشاطات اللعب ومواده متلائمة. مع الخصائص النمائية للطفل ومع المرحلة العمرية 
التي يمر بها. 

- شمول الألعاب لجوائب النمو المختلفة للأطفال وذلك من خلال تنوعها. 

- المتابعة والرعاية الستمرة من قبل الوالدين والمدرسة لنشاطات alll‏ والابتعاد عن الألعاب 
التي قد تمثل خطراً على الاطفال. 

دور الروضة في استثمار اللعب وتوظيقه في تربية الطفل 
لرياض الاطفال دورا مكملاً ومدعماً لدور الاسرة في تربية الطفل وتنشئته اجتماعياً. حيث 

انها تعمل على تهيئة الطفل لمرحلة المدرسة الاساسية. لقد ادركت الأسرة الأهمية التربوية للروضة 

ومن مؤشرات هذا الإدراك زيادة إقبال الاسرة وحرصها على إرسال اطفالها لرياض الأطفال 

وفيما يأتي مجموعة من المبادئ والاسس التي يجب مراعاتها من قبل المربين في الروضة (عبد 

اللطيف واخرون, 995!؛ بلقيس ومرعي, 1986؛ 1987): 

- تكون معلمة الروضة قادرة على استثمار وتنظيم الألعاب التي تلبي احتياجات النمو الجسمي 
والحركي والحسي من خلال توفير ركن غني بالالعاب التي تتيح للطفل ممارسة النشاطات 
والتدريبات والتمارين التي توفر فرص هذا النمو وتخصيص الوقت الكافي للعب مع مراعاة 
تنوع الألعاب. 

- توفير العاب تساعد الطفل على الاكتشاف والاستنتاج والبحث والتفكير. واخرى تنمي لدى 
الطفل السلوك الاجتماعي وتعلمه القيم والقواعد الاجتماعية الملائمة, واختيار الالحاب التي 
تجشع الطفل على التعبير عن ذاته وميوله ورغباته وافكاره ومشاعره في أجواء من الحرية 


اللهب في مرحلة الحضانة والروضة FD‏ 


والامان. والاهتمام بتحقيق أهداف ترتبط بتنمية المهارات اللغوية من خلال التواصل المسته 
مع الطفل ومع زملائه. 
- اختيار الالعاب التي تتيح للطفل فرص تعلم المفاهيم والمبادئ والحقائق والمعارف بصورة بسيد 
ودون تعقيد, وان تكون ذات معنى. 
= أسئلة التقويم الذاتي س بي بإب بي يي 
| س! ما هي الاحتياجات الراجب على الطفل تحقيقها من خلال الالعاب التربرية» 
!| س2 * يعمد بعض الأطفال إلى تكسير العايهم بعد اللعب بها عدة مرات ged”‏ هذا السلوك . 
س3 وازن بين دور كل من الاسرة والروضة في استكثمار اللعب وتوظيفه في تربية الطفل . 
—- تدريبات ee‏ 
: 1- ما الشروط الواجب مراعاتها عند اختيار العاب الطفل في مرحلة الحضانة ؟ 
i‏ 2- يبدي اطفال السنة الخامسة من العمر شففاً بلعب كرة القدم. افقرح العاباً يمكن 
استخدام الكرة فيها. 
3- من خلال ملاحظاتك المنظمة والمقصودة لسلوك اللعب عند اطفال السنة الثالثة من العمر, 
| حدد خصائص اخرى للعب لديهم غير الواردة في النص. 
Be BGG SS‏ ا لا و ا سنت 
-١‏ هل تتطور نشاطات اللعب في السنة الأولى من عمر الطفل بصورة فجائية ؟ دعم إجابتك 
بالمبررات العملية . 
| 2- اقترح لعبة paid‏ لدى JULY‏ القدرة على التخيل » وحدد المواد اللازمة لها . موضحاً 
كيفية تنفيذها . 
3- قم بزيارة إلى إحدى رياض الأطفال » وناقش المعامة حول خصائص لعب الاطفال ممن 
تتراوح اعمارهم بين سن الثالثة والرابعة ٠‏ وراقب الأطفال انقسهم وهم يمارسون نشاطات 
اللعب , واكتب تقريرا حول ذلك ؛ ووازن ما وجدت مع ما كتب في هذا الموضوع. 
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ر الإشبار التقويمج 
© ضع دائرة حول رمز الإجابة الاكثر صحة فيما ياتي : 
1. من اشكال اللعب في السنة الثالثة من عمر الطفل : 


.١‏ الالعاب الرمزية ج. الاغاني والأناشيد والاستماع إلى القصص 
ب. الألعاب التركيبية د. جميع ما ذكر 

2. من اشكال اللعب المتوازي : 
.١‏ الألعاب الفردية ج. الالعاب التي تنمي الإبداع والقدرة على التخيل 
ب. الالعاب شبه الاجتماعية د. جميع ما ذكر 

3. تمتد مرحلة تحريك الاطراف واللعب العشوائي لدة : 
.١‏ ستة شهور من الولادة ج. عام من الولادة 
ب. ثلاثة شهور من الولادة د. ثمانية عشر شيرأ من الولادة 


4. جميع الآتي سمات اللعب عند طفل السنة الأولى ما عدا : 
أ. فردي متمركز حول ذات الطفل 
ب. اللعب يكون هادقاً 
ج. يتصف بالعفوية والعشوائية 
د. توجه اللعب تح إجراء محدود Lap‏ من البيئة 
5. من أهم سمات اللعب في النصف الأول من سنة الطفل الثانية : 


1. بقاء لعب الأطفال غير منظم ج. بقاء اللعب قليل التنوع 
ب. توجه اللعب نحي الهدفية د. جميع ما ذكر 
6. واحدة من الآتية ليست من سمات اللعب لأطفال السنة الثائية 2 
.١‏ تبقى العاب الطفل غير وظيفية ج. تصبح الأصوات جزءاً هامأ من لعب الطفل 


ب. تتخذ العاب الطفل يعدا رمزياً د. تكون العابه فردية وذاتية 
7 يرتبط اللعب التمثيلي في السنة الرابعة من حياة الطفل : 


أ. بتقليد ادوار ASM‏ ج. باللعب التعاوني 
ب. باللعب الإيهامي د. باللعب البنائي ( التركيبي ) 
8. تسمى المرحلة الأولى من مراحل اللعب عند الأطفال مرحلة : 
.١‏ اللعب العشوائي ج. تحريك الاطراف 
ب. تحريك الاطراف واللعب العشرائي د. لاشيء مما ذكر 
9. للام اهمية خاصة لطفل السنة الأولى من حيث لعبه : 
1 لانها تراقب طفلبا في اثناء اللعب ج. إن لظهورها بعد الاختفاء جزء من لعبه 


ب. لاتها توفر الالعاب للطقل د. جميع ما ذكر 


اللعب في مرحلة الحضانة والروضة (151) 
الل م ال کک تتا 
10 توصف العلاقة بي خصائص الطفل النمائية وخصائص اللعب الذي يمارسه + 

1. بأنها عضوية فتطور الطفل من الناحية الشخصية يؤدي إلى تطور لعبه . 
ب. بآن لا Ge‏ بيئهما ٠‏ فكل يتطور بمعزل عن الآخر . 
ج. بأن هناك خصائص نمائية . ولا توجد خصائص خاصة باللعب . 


د. جميع ما ذكر. 
pal Ld‏ ما بزثر على لعب طفل السنة الثالثة هو : 

.١‏ قدرته على الحركة ج. قدرته على الكلام 

ب. قدرته على الكلام والحركة د. لا شيء مما ذكر 
2 .يبدا الطفل بممارسة اللعب التعاوني في السنة : 

.١‏ الثانية من عمره ج. الرابعة من عمره 

ب. الثالثة من عمره د. لاشيء مما ذكر 
3 . تتطور يدا الطذل عندما يتمكن من اللعب بالدمى في سن : 

.١‏ ثلاثة اشهر ج. سنة بعد إلولادة 

ب. منذ الولادة د. في سنة وتصف Cell‏ بعد الولادة 


14. إن السمة الرئيسة لجسم الطقل في سنته الأولى هي : 
أ. امتلاكه القدرة للسيطرة على اطراقه 
ب. استخدامه لاطراقه بمرونة . 


ج. امتلاكه القدرة للسيطرة على اطرافه ويقية أجزاء جسمه. 


د. لاشي. مما ذكر. 
15 يبدا اللعب التمثيلي عند الأطفال في السنة : 

. الأولي من عمره ج. الثالثة من عمره 

ب. الثانية من عمره د. غير مقيدة بسمنة معينة 


عزيزي الدارس,,, 


yal‏ صحة إجاباتك ارجم إلى الإجابات النموذجية في نمايذ الكتاب 


(*) الاهداف التعلمية. 

(1) العلاقة بين طبيعة اللعب, وخصائص اطفا 
المرحلة الإساسية الأولى. 

)2( الالعاب التركيبية والالعاب الرياضية والالعاب 
الثقافية. 

(3) الدلالات التربوية للالعاب التركيبية والثقافية. 


)4( متطلبات استثمار الالعاب في المرحلة الإساسية. 
)5( دور المعلم في توظيف اللعب لتنمية الاطفال. 
(٭) تدريبات. 

(۸) نشاطات. 

(x)‏ اختبار تقويمي. 


اللعب في المرحلة الإساسية الاولى TTBS)‏ 


الأمدافالتعلمية 
عزيزي الدارس ٠‏ هيا بنا نطالع سويأ ما يحويه الموضوع الثاني عشر من معلومات حول 
اللعب في المرحلة الاساسية الأولى . حيث يتوقع منك بعد دراستك لمحتوى هذا الموضوع وتنفيذ 
النشاطات والتدريبات وأسئلة التقويم الذاتي المتصلة به ٠‏ أن تكون قادراً على : 
- استخلاص العلاقة بين طبيعة اللعب ٠‏ وخصائص أطفال المرحلة الاساسية الأولى. 
- التعرف إلى كل من الالعاب التركيبية والالعاب الرياضية والالعاب الثقافية. 
- استخلاص الدلالات التربوية للالعاب التركيبية والألعاب الثقافية. 
- تحديد متطلبات استثمار الالعاب في المرحلة الأساسية الأولى. 
- استخلاص دور المعلم في توظيف اللعب لإنماء الطفل. 
- الربط gs Link,‏ احتياجات أطفال المرحلة الأساسية الأرلى النمانية الشاملة. وبين ألوان نشاط 
اللعب الذي يحتاجونه لتلبية تلك الاحتياجات. 
- استخلاص المبادئ والشروط التي تراعى في استثمار اللعب « واستخدام التعلم لإنماء 
شخصية الطفل. 
@© العلاقة بين طبيعة اللعب وخصائص أطفال المرحلة الاساسية الأولى 
عزيزي الدارس cee‏ يمكن تقسيم اللعب في المرحلة الاساسية إلى مرحلتين الأرلى: مرحلة اللعب 
التعاوني والتشاركي ويمارسه الأطفال الذين هم في سن من (5 - 8 سنوات)» والثانية: مرحلة 
اللعب المخطط الهادف ويمارسه اطفال المرحلة الأساسية الأرلى الذين هم من سن (8 - 12 سنة) 
حيث يتصف اللعب في هذه المرحلة بالمشاركة والتعاون» ويقوم على التخطيط وينطوي على اهداف 
محددة, واتجاهات اجتماعية وهذا يعني أن لعب الأطفال في هذه المرحلة يصبح نشاطأً تعلمياً 
متقدماً وأكثر صعوية وتعقيداً من اللعب في مرحلة الطفولة المبكرة. ويتصف اللعب في هذه المرحلة 
بالسمات الآتية (عبد اللطيف وآخرون, 1995؛ 1989 (Gross,‏ 
- الطرائق والاماليب المتبعة في لعب هذه المرحلة, ويتطلب وسائط تواصلية كلامية أو رمزية. 
وعدداً كبيراً من JULY‏ لمارسته بصورة جماعية. 


- يتضمن مهمات عديدة ومتنوعة, ويتطلب مهارات معقدة لأدائه. 
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JULY! -‏ الذين يلعبونه من فئة عمرية واحدة واحتياجاتهم متمائلة الآمر الذي يبرز حالة التنافس 

بين اللاعبين وتبادل الأدرار والتعاون, ويتطلب قواعد وإجراءات وشروط ينبغي أن يتقيد بها 

اللاعبون. 

إن اللعب في المرحلة الاساسية الأولى ينبغي أن يشكل صيغة منهجية تتلاءم مع خصائص 
الاطفال في هذه المرحلة حيث يرتقي اللعب مع تقدم اعمار اللاعبين ليلبي احتياجاتهم المعرفية 
رالاجتماعبة والانفعالية والجسميةء وهذا يعني أن يتم تنويع اللعب وتنظيمه وتقديمه إلى الأطفال 
كمادة تعليمية يمكن تمثيلها وإدخالها في البنى العقلية والوجدانية؛ وبهذا يصبح اللعب 
بخصاتصه هذه منهاجأ تعليمياً يتلامم مع خصائص الاطفال واحتياجاتهم النمائية. 

ويآخذ اللعب في هذه المرحلة أشكالاً وصوراً متعددة حيث يلاحظ أن أطفال صفوف الحلقة 
الاساسية الأولى (5 - 8 سنوات) يمارسون alll‏ الإيهامي أو التخيلي. والعاب المعاجين والرمل 
إضافة إلى لعب الأدوار إو اللعب التمثيلي ويتميز هذا اللعب بالتعاون والمشاركة. ويتحول لعب 
الأطفال في صفوف الحلقة الاساسية الثانية )8 - 12 سنة) إلى ألعاب yg A)‏ مخططة وهادفة 
هي الألعاب التركيبية والحركية والألعاب الثقافية. خاصة العاب المعضلات الكلامية, ويعود هذا 
التحول عن الالعاب الإيهامية والتمثيلية إلى طبيعة التغيرات النمائية التي تطرا على الأطفال وهم 
يمرون في المرحلة الاساسية الاولى. ١‏ 

حيث يمارس هؤلاء الطلبة اشكالاً عديدة من الألعاب الإيهامية والتمشيلية منهاء Toad‏ دور 
الطبيبء ولعبة إنشاء مزرعةء ولعبة الفارس, ولعبة رجل الشرطة, ولعبة الحرامي؛ ولعبة الصيادء 
ولعبة تمثيل الأبطال السينمانية؛ ولعبة تمثيل الشخصيات التاريخية ... الخ. 

إن الألعاب الإيهامية والتمثيلية التي يمارسها أطفال هذه المرحلة هي انعكاسات لطبيعة النماذج 
الحياتية الإنسانية والمادية التي يعيش في إطارها الأطفالء حيث re‏ الأطفال بهذه النماذج 
المحيطة بهم فيشكلون منها موضوعات لنشاط اللعب الإيهامي او التمثيلي عندهم. وتنطوي هذه 
الالعاب على دلالات تربوية عديدة تفيد في تعلم الأطفال وإنمائهم؛ ذلك لانها مرضوعات تتطلب 
الخيال والتخمين والاستكشاف والاستقصاء og aly‏ والبحث والتساؤل وغير ذلك مما تعكسه 
هذه الألعاب (الإيهامية والتمثيلية) على خيال الطفل من خصائص إبداعية وتصورية وتعبيرية 
تساعد الطفل على النماء والتكيف. وينصرف بعض الاطفال عن اللعب الإيهامي والتمثيلي مع 
مرور الزمن» وخاصة بعد سن الثامنة ويميلون إلى الآلماب الحركية والتركيبية والرياضية 


اللعب في المرحلة الاساسية الاولى [157] 


والثقافية في السنوات العليا من المرحلة الاساسية الأولى ( عبد اللطيف وأخرون . 11995 
(Gross, 1989‏ 


,— أسئلةالتقويم الذاتي كد 
ا س! ما ابرز سمات اللعب الذي يمارسه الاطفال في المرحلة الاساسية الأولى غير الواردة في 
1 النص ؟ 

A 

| س2 ما السمات التي يتصف بها الاطفال في أثناء ممارستهم اللعب ؛ 


١‏ س3 ما هي اشكال اللعب الذي يمارسه اطفال صفوف الحلقة الاساسية الأولى ؟ 


1 
| 


© الالعاب التركيبية والالعاب الرياضية والالعاب الثقافية 

عزيزي الدارس ... لنتعرف سويأ إلى الالعاب التركيبية والالعاب الرياضية. والألعاب الثقافية: 

- الالعاب التركيبية 

يمارس اطفال هذه المرحلة الالعاب التركيبية والتي تتمثل في اعمال البناء والتشييد تقليداً 
لنماذج واقعية أو نماذج خيالية. ومع تطور الأطفال تصبح النماذج الخيالية عندهم AST‏ واقعية. 
ومن الألعاب التركيبية التي يمارسها الأطفال في المرحلة الاساسية: العاب مكعبات الخشب 
والبلاستيك. العاب القص, العاب الطباشيرء العاب الخرنء العاب الحقر على الخشب, العاب 
الدهانات. العاب الورق. العاب المعاجين, العاب الكرتون. العاب البلاستيك. العاب النقش. العاب 
الخيطان, العاب الرمل. العاب الحجارة. العاب الخياطة. العاب التطريزء العاب mall‏ التصفيف», 
التحليل. التفسير, الرسم. النحت, التلوين. التشكيلء الغناء, الأناشيد. التمثيل ومشاهدة الأفلام 
والصورء ونماذج السيارات والطائرات. ومجسمات الطيور والصواريخ الفضائية. ... الخ ومن 
خلال هذه الألعاب نجد انها مختلفة المواد والمصادر. ومتنوعة وتوجد على صور مختلفة. 

- الالعاب الرياضية 

يمارس أطفال هذه المرحلة العاب الجري والقفز والتسلق والتسابق التنافسي واللمصارعة 
والملاكمة والرمي والقذف والعاب الفرق الرياضية مثل: فريق كرة القدم؛ وكرة الطاولة وكرة السلة, 
وغير ذلك وجميع الالعاب الحركية؛ تتطلب قواعد وشروطأ لممارستهاء لانها العاب جماعية تحتاج 
إلى تخطيط وتنظيم وترمي إلى اهداف تنافسسية في إطار إثبات الذات الفردية او إثبات روح 
الجماعة والفريق؛ وغابة هذه الألعاب هي إنماء الجسم وعضلاته. ووعي الطفل لذاته الجسدية. 
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- الالعاب الثقافية 
يمارس الأطفال الألعاب الثقافية في المدرسة الأساسية بهدف حب الاستطلاع وفهم مكونات 
البيئة التي تحيط بهم وإدراك المعلومات التي تقوم بين عناصر هذه البيئة, مقلدين اسلوب الحياة 
الذي يدور في عالم الكبار من حولهم؛ وفحص ما يهيئه هؤلاء الكبار من مسائل رمزية وعملية 
ومادية. ومن الالعاب الثقافية التي يمارمها الأطفال: لعبة GLY‏ لعب الصور, لعب مسرح 
الدمى, لعبة القراءة. لعبة الشطرنج والدومينو, العاب المسابقات الشعرية. والعاب المعضلات 
الكلامية (عبد اللطيف وأخرون. 1995). 
حت أسللة التقويم الذاتي د دسي سي س س س 
!. س! عرف كلا من: GLI‏ التركيبيةء والألعاب الرياضية, والالعاب الثقافية 
س2 صنف الالعاب الآتية إلى تركيبية وحركية وثقافية : ألعاب الورق . العاب التسلق ٠‏ العاب 
| التطريز . العاب الملاكمة , لعبة الخرائط . العاب المعاجين ؛ لعب مسرح الأطفال ball‏ 
i‏ الخياطة , لعبة كرة الطاولة . 


© الدلالات التربوية للألعاب التركيبية « والالعاب الثقافية 
عزيزي الدارس ٠‏ بعد أن تعرفنا سوياً إلى SL‏ التركيبية والالعاب الرياضية والالعاب 
الثقافية » تعال معي لنتعرف Lad‏ إلى دلالاتها التربوية : 
- الدلالات التربوية للالعاب التركيبية: 
عزيزي الدارس ae‏ تشكل الألعاب التركيبية على اختلاف اشكالها وصورها. منهاجاً تعليمياً 
يكسب الأطفال نماءات متعددة أجملها لك في الآتي(عبد اللطيف واخرون. 1995 بلقيس ومرعي» 
(Gross, 1989 ,1987 6‏ 
-١‏ تساعد على التفكير الإبداعي. وتشجع على الابتكار من خلال عمليات التجريب التي يمارسها 
الأطفال على مواد الألعاب التركيبية؛ فعن طريق اللعب بالرمل يتعلمون الكتابة والرسم, 
وتطوير المفاهيم وتفريغ انفعالاتهم؛ وعن طريق المعاجين يصبغون افكارهم بطرق رمزية, 
ويكتسبون مهارات حركية Gs}‏ كالإتقان, والدقة. والسرعة, والإنجاز, وتطوير عضلات 
أجسامهم, وإنضاج اجهزتهم العصبية وإكسابهم مهارات خاصة. كما ان الالعاب التركيبية 
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بصورة عامة تمثل مختبرأ Lad‏ يساعد JURY!‏ على اختبار افكارهم وتصوراتهم وخيالهم 
ورغباتهم. التي MS‏ مع احتياجاتهم النفسية ومتطلباتهم النمانية. وقدراتهم العقلبة؛ وزيادة 
وعيهم لاشياء كثيرة في واقعهم البيئي. 

2- وسيط تربوي فعال يساعد الأطفال على إنماء العمليات العقلية التي تتمثل في التخيل 
والتصريرء والتفكير, والإبداع, والتذكر, والإدارة. والاحتمال والصبرء وزيادة إدراكهم لفاميم 
الاشياء وطبيعة المواد وخصائصها وصفاتها ويالتالي التمكن من استخدامها في حل مسائل 
حياتية. 

3- تساعد في إكساب JULY‏ اتجاهات إيجابية نحو الأعمال اليدوية والمهنية. واختيار مهنتهم 


في المستقبل. 
4- تساعد الاطفال على النماء العقلي؛ وتطوير القدرات الحركية؛ وقدرة التخيل والتصرر 
الإبداعي. 


الدلالات التربوية للالعاب الثقافية: 
عزيزي الدارس ... تشكل الالعاب التربوية مصدراً ثقافياً تعليمياً يساعد الاطفال على الآني 

(عبد اللطيف واخرون. 1995: بلقيس ومرعي» 1986؛ 1987): 

1- النماء العقلي والمعرفي وتكسبهم المهارات اللازمة للبحث والتنقيب عن المعرفة. 

2- تشكل لديهم اتجاهات إيجابية نحو القراءة والدراسة واستكشاف المعرفة. 

3- زيادة خبراتهم وتنمية قدراتهم على التفكير المجرد. وحل المشكلات وإدراك العلاقات, وتعلم 
مهارات فكرية ولغوية. وخصائص ثقافية. 

4- كما ان الالعاب الثقافية مثل المسرح والقصص وقراءة الكتب تزود الأطفال بمجموعة من 
الفاهيم والقيم الاجتماعية السائدة في المجتمع» فتساعدهم على فهم الراقع الاجتماعي 
والتكيف معه. 

5- إكساب الأطفال اتجاهات إيجابية نحو العلم والتكنولوجيا والتجريب. 


الموضوع الناسع 


ب أسئلة النقويم الذاتي == 
| س١‏ ازن بين الدلالات التربوية لكل من الالعاب التركيبية . والألعاب الثقافية من جميم | 
shall |‏ : 
| س2 "تعد الألعاب التركيبية وسيطاً تربوياً فعالاً يساعد الأطفال على إنماء العمليات العقلية | 

| 


فسر هذا القول مدعماً تفسيرك بأمثلة واقعية . 


© متطلبات استثمار الالعاب في المرحلة الاساسية 
عزيزي الدارس cer‏ إن استثمار الالعاب في المرحلة الأساسية, يتطلب شروطأ لاعتمادها في 
اختيار الألعاب وموادهاء حتى تصبح هذه الألعاب موادأ تعليمية ملائمة للمتطلبات النمائية لاطفال 
هذه المرحلة. وفيما يأتي أهم الشروط المطلوية لهذه الغاية (عبد اللطيف وأخرون. 1995؛ Gross,‏ 
989): 
أ- اختيار الألعاب وانشطتها في ضوء الأهداف المقصودة Ley‏ يتفق وطبيعة اللعب ومواده وادواته 
وآلياته. 
ب- اختيار الألعاب في ضوء القدرات العقلية للاطفال. حيث يلاحظ أن لعب الأطفال الاذكياء آكثر 
تنوعاً وتعقيداً من لعب JULY)‏ غير الاذكياء. 
د- اختيار La‏ بما يتلاعم مع المكان والزمان والمدة المقررة للعب, وجنس اللاعبين وخصائصهم 
وقدراتهم وميولهم واتجاهاتهم. 
== أسئلة التقويم الذاتي = = 
س1 اذكر اهم الشروط المطلوية لاستثمار الألعاب فى المرحلة الاساسية الأولى من وجهة 
نظرك. 
س2 "من متطلبات استثمار الألعاب في المرحلة الاساسية الأولى الاختيار حسب الجنس” 
فسر هذا القول مدعماً تفسيرك بآمثلة واقعية . 


6 دور المعلم في توظيف اللعب لتنمية الاطفال 
عزيزي الدارس ٠»‏ إن استخدام اللعب كمادة تعليمية تعلمية؛ يسهم في تطوير وبناء قوى 
الطفل الادراكية المتمثلة في: التفكير, والتمييز. والتخيل والتصور والتذكر والتحليل والتركيب 
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وامتلاك المعارف والمهارات التي تمكن الطفل من فهم البيئة والتكيف معها. وفي تطوير خصائصه 
الانفعالبة ومهاراته الاجتماعية بحيث يكتسب الطفل اتجاهات إيجابية وقيماً اجتماعية وخلقية, 
تمكنه من التعاون مع الآخرين؛ وتقدير ادوارهم. والالتزام بالأنظمة والقوانين, وتحمل المسؤولية. 
والانتماء للجماعة والولاء byl‏ وتعزيز علاقة الطفل بالأرضء وإشباع الدوافع الوطنية والقومية 
والدينية لديه. وتطور قواه الجسدية والمهارية والتي تشير إلى إنماء جسمه وجهازه العضلي, 
ورعيه لذاته الجسدية. وإنماء مهاراته الحركية التي تمكنه من القيام بوظائف حياتية مختلفة لازمة 
لإشباع احتياجاته (بلقيس ومرعي. 1986؛ 1987؛ 1989 (Gross,‏ ومن أجل ذلك على المعلم 
القيام بالأعمال الآتية (عبد اللطيف وآخرونء 1995): 
- معرفة المبادئ النفسية, والتربوية التي يقوم عليها اللعب في المرحلة الاساسية. 
- تحديد الأهداف النمائية المطلوبة لتطوير شخصية الطفل بأبعادها العقلية والانفعالية والوجدانية 
والجسمية. 
- تحديد انواع اللعب والالعاب التي يمكن ممارستها في المرحلة الاساسسية. وتصنيفها في إطار 
الأهداف التريوية المطلوية. 
إن الاطفال في المرحلة الأساسية الأولى يميلون إلى ممارسة الالعاب الحركية البنائية أو 
التركيبية. إضافة إلى الالعاب الرياضية الاستعراضية التي تقوم على الحركة ايضاً. وتتمثل 
الالعاب البنائية التركيبية في: بناء نماذج مختلفة من المعاجين والطين والخشب والبلاستيك, وبناء 
الجسور والسدود, والدمى المختلقة ويناء نماذج الحشرات والازهار, وادوات الصيد, والادوات 
الرياضية, والادوات الإلكترونية والاجهزة الصغيرة. وآشفال الإبرة وغير ذلك من الألعاب البنائية 
والتركيبية الملائمة JULY‏ هذه المرحلة. كما أن أطفال هذه المرحلة يميلون إلى ممارسة العاب 
حركية اخرى» مثل: الجريء والقفز والنط والتسلق, والتسابقء والمبارزة؛ والعاب القوى. 
والجمباز, والالعاب الحركية الاستعراضية والسباحة. ... الخ (عبد اللطيف واخرون؛ 1995). 
تتمثل الالعاب الزمرية في ألعاب رياضية يمارسها الطفل من خلال الفريق او الزمرةء مثل: 
العاب التسابق والجري. ولعبة المواصلات. ولعبة الكرة. والالعاب الدائرية (الحلقية)» والعاب 
الخناء, ولعبة الدواحل (الجلول). ولعبة الاستفماية. إن اللعب الزمري في هذه المرحلة يأتي في 
مرحلة حاسمة من حياة الأطفال» حيث يميلون إلى التمرد على سلطة الكبار من حوله. ويتطلعون 
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إلى الاستقلال عنهم. والنزوع إلى الدخول في جماعة الرفاق والتوحد معهم وإعطائهم الولاء 
والانتماء. والتضحية في سبيل ppd sal‏ وفي هذه الحالة يحسن بالمعلم واللدرسة إرشاد الأطفال 
والعمل على توجيههم لاجتياز الفترة da pall‏ وتشجيعهم على الانضمام إلى فرق اللعب المنظمة 
والمخططة من قبل المدرسة من Sal‏ حمايتهم من الالتحاق بالزمر الخارجة عن المراقبة المدرسية 
والاسرية؛ التي قد تعرض الطفل إلى الانحراف والجنوح. 

إن هذه الألحاب تساعد على تطوير الجاهزية الجسمية والعضلية والمهارات الحركية للطفل, 
إضافة إلى اكتسابه قيم Gilroy‏ واجتماعية؛ وزيادة وعيه بالذات الفردية وتقدير إمكاناتهاء 
وإمكانات الآخرين. والتعاون معهم؛ واكتسابه صداقات اجتماعية جديدة. والتغلب على الشكلات 
التي تواجهه. وتطوير تفكيره ولغته وتقديره للأنظمة والقوانين والالتزام بهاء واكتسابه قيما 
أخلاقية والتكيف مع الواقع الاجتماعي (عبد اللطيف cy dy‏ 1995؛ 1989 (Gross,‏ 

في حين تشكل الالعاب الفنية معطيات فاعلة في تنمية شخصية الطفل بأبعادها العقلية 
والوجدانية US pally‏ وفي عديدة ومتنوعة منها: العاب التشكيلء العاب النحتء العاب القص, 
الرسم. العاب الصلصال. العاب الحفر والتطريزء العاب التصويرء العاب تشكيل الزهور ... الخ, 
ومن خلال هذه الألعاب يكتسب الاطفال حقائق ومعلومات واتجاهات نحو التجريب, والتعبير 
الحرء وتفريغ الانفعالات والتوترات النفسية؛ وتكوين المهارات والقدرات؛ كما يصبح قادراً على 
التعبير عن المشاعر والاحاسيس والعواطف والافكار, والرضا النفسى. ويمكن استخدام الالعاب 
الفنية في اساليب العلاج النفسي وإزالة الكبت, والكشف عن المشكلات النفسية. وإنضاج 
لتفكير؛ وطرح أفكار إبداعية؛ وإحياء التخيل والتصور واكتساب قيم جمالية (عبد اللطيف 
واخرون. 1995؛ 1989 (Gross,‏ 


a أسئلة النقويم الذاتي‎ =I 
س! ما هي الاعمال الواجب على المعلم القيام بها حتى يكون ناجحاً في تنظيم وتوظيف‎ ١ 
اللعب لإنماء الطفل من وجهة نظرك ؟‎ 


| 
س2 ما هي الأهداف التي يكتسبها الاطفال من الألعاب الزمرية ؟ | 


سم 


س3 ما هي الأهداف النمائية التي يكتسبها الأطفال من خلال الالعاب الفنية ؟ 
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= تدريبات a‏ اا ا 
-١‏ ما pal‏ شروط ومعايير أداء الأطفال للالعاب التربوية في المرحلة الأساسية ؟ | 
2- اختر العاباً ملائمة لاطفال الرحلة الاساسية الارلى تعمل على إنماء مهاراتهم الحركية أ 

واجسامهم . : 
3- وازن بين الالعاب التي يمارسها اطفال الحلقة الاساسية الأولى (5 - 8 سنوات) واطفال | 
الحلقة الاساسية الثانية )8 - 12 سنة) من جميع الجوانب . ا 


= نشاطات ت ب —— س بس 

| 1- قم بزيارة إلى إحدى المدارس الأساسية القريبة من سكنك وسجل بعض اي 

التي يمارسها الاطفال في المدرسة, واستخلص الدلالات التربوية لهذه الألعاب . 

| 2- اعمل قائمة بالالعاب التي يمارسها الأطفال في البيئة والتي تساعد على إثماء es‏ 

1 . Bally واللغة‎ 

Jacl -3‏ قائمة اخرى بالالعاب التي تساعد الاطفال على إنماء الوجدان . 0 

4- قم بزيارة لإحدى المدارس الاساسية وراقب الطلبة وهم ينفذون العابأ إيهامية راكتب 
تقريراً حول ذلك . 
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Regal الاشبار‎ 


© ضع دائرة حول رمز الإجابة الأكثر صحة فيما ياتي : 
1 . من اشكال اللعب الذي يمارسه أطفال الحلقة الاساسية الاولى (5 - 8 ستوات) : 


. واللعب التمثيلي‎ oY) اللعب الإيهامي / التخيلي . ج. لعب‎ .١ 
. ب. العاب المعاجين والرمل . د. جميع ما ذكر‎ 
: من اشكال اللعب الذي يمارسه اطفال الحلقة الاساسية الثانية (8 - 12 سنة)‎ .2 
. الالعاب التركيبية . ج. الالعاب الثقافية‎ .١ 
. ب. الالعاب الحركية . د. جميع ما ذكر‎ 
: واحدة من الآتية لا تعد من الألعاب التركيبية‎ .3 
لعبة مكعبات الخشب ج. لعية الرمل‎ 1 
ب. لعبة الصور د. لعبة التطريز‎ 
: واحدة من الآتية لا تعد من الالعاب الحركية‎ .4 
لعبة الخرائط ج لعبة كرة القدم‎ .١ 
ب. لعبة المصارعة د. لعبة كرة السلة‎ 
: الثقافية‎ SLY) واحدة من الآتية لا تعد من‎ .5 
أ. لعبة الالغاز ج. لعبة التطريز‎ 
الورق‎ Lalo ب. العاب المسابقات الشعرية‎ 
: في إنماء العمليات العقلية لدى الطفل هي‎ Plas الالعاب التي تعد وسيطأ تربوياً‎ .6 
الالعاب التركيبية ج. الألعاب الرياضية‎ .١ 
ب. الالعاب الثقافية د. جميع ما ذكر‎ 
: تعد الالعاب الحركية التي تعتمد على استقلالية الحركة الجسمية مي الالعاب الرئيسة في‎ .7 
GLY GLY أ. مرحلة الحضانة ج. المرحلة‎ 
د.(ب+ج)معا‎ JULY! ب. مرحلة رياض‎ 


8. يعد اللعب الزمري JULY‏ الرحلة الأساسية الأولى ضرورياً للغاية للاسباب ASV‏ 
1. لما له من فوائد تربوية بعيدة المدى على شخصية الطفل . 
ب. GY‏ يلبي نزعة الطفل إلى الانتماء ALAM‏ وللاستقلال الذاتي . 
ج. OY‏ يجعل الطفل مرضرعياً . 
د. جميع ما ذكر. 

9. يقصد باستقلالية اللعب الحركي ما ياتي : 
أ. أن ليس له قواعد أر احكام صارمة يتحتم على الاطفال معرمتها والالتزام بها . 
ب. ان يعزل هذا النوع من اللعب عن العاب الطفل الاخرى . 
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ج. أن Gage‏ إلى بناء الاستقلالية لدى الاطفال 


د. جميع ما ذكر. 
0 . من العاب رياض JULY‏ : 

.١‏ الألعاب الحركية والموسيقا والرقص ج. العاب التمثيل بالطين 

ب. الأراجيع د. جميع ما ذكر 
|!. إن اللعب بالررق والشطرنج من الالحاب المناسبة : 

1. للمرحلة الثانوية ج. لرياض الأطفال 

ب. للمرحلة الاساسية الأولى د. جميع ما ذكر 
2 . إن اللعب بالنسية للاطفال هو : 

1. الحياة والتعلم ج. قضاء الرقت 

ب. الإعداد للحياة د جميع ما ذكر 
3. تتصف الالعاب الحركية عند اطفال الروضة بما يأتي : 

.لا تنافس فيها 


ب. يمارسها JULY‏ كلما رغب فيها 
ج. انها العاب جماعية وليست العابأ فردية 
د. جميع ما ذكر. 

14 إن مراقبة الكبار لالعاب JULY!‏ تساعدهم على : 
1 إدراك مدى الجدية التي ينظر فيها الأطفال للعب . 
ب. ترضح اهمية التخطيط لتنظيم الفرص للعب . 


د. جميع ما ذكر. 
5 . يختلف اللعب بالاراجيح بالنسبة لاطفال الروضة عن اللعب الحركي بأنه : 
| يتطلب مهارات الفبض . 
ب. يتطلب مهارات الثبات . 
ج. يتطلب قدرأ اكبر من القوة والسيطرة على اعضاء الجسم كالتوازن . 


د . جميع ما ذكر. 

16. إكساب الطفل حقائق ومعلومات واتجاهات نحو التجريب من الاهداف التي يكتسبها الطفل من خلال الالعاب : 
.١‏ الزمرية ج. البنائية 
ب. الفنية د. جميع ما ذكر 


عزيزي الدارس».. 
Ziad‏ صحة إجاباتك ارجع إلى الإجابات النموذجبة في نهاية الكتاب 


استخدام الالعاب التربوية لدى طلبة صفوف الحلقة 
الأساسية الأولى (1 -4) 


(٭) الأهداف التعلمية. 

(٭) مشهد. 

(1) قواعد استخدام الالعاب التربوية لدى طلبة صفوف 
الحلقة الاساسية الأولى (1 - 4). 

)2( توجيهات عامة لاستخدام الالعاب التربوية في 
ضوء الأقداف المحددة. 


(3) تطبيقات عامة على الالعاب التربوية. 
(#) تدريبات. 

(٭) نشاطات. 

(٭) اختبار تقويمي. 


استخدام الإلعاب التربوية لدى طلبة صفوف الحلقة الاساسية الإولي (1 = 4) [EOD]‏ 

لالأهدافالتعلمية 

عزيزي الدارس oe‏ إن مراقبة الاطفال وهم يمارسون GLA‏ التريوية المختلفة تساعدنا على 
إدراك الجدية التي ينظرون فيها للعب وتوضح لنا اهمية التخطيط لتنظيمه ورعايته وتوفير فرصه 
واسبابه والمواد اللازمة له في إثارة اهتمامات الاطفال وخيالهم وقدراتهم الإيداعية الخلاقة 
وتفجر طاقاتهم الكامنة؛ Uy‏ كان اللعب يعد وسيطأ تربوياً فعالاً لتشكيل شخصية الفرد في 
سنوات طفولته. جاء هذا الموضوع ليلقي الضوء على كيفية استخدام الالعاب التربرية لدى طلبة 
صفوف الحلقة الاساسية GY)‏ (! - 4). وعلى قواعد وتوجيهات الاستخدام متطرقاً إلى بعض 
التطبيقات على الالعاب التربوية. I‏ يتوقع منك عزيزي الدارسء وبعد قيامك بدراسة هذا 
الموضوع بعمق. وتنفيذ النشاطات والتدريبات المتصلة به. والإجابة عن اسئلة التقويم الذاتي 
والاختبار التقويمي أن تكون قادراً على : 
- استخلاص القواعد العامة لاستخدام GLY)‏ التريوية لدى طلبة صفوف الحلقة الاساسية 

الأولى )4-1( 
- توظيف التوجيهات العامة الواردة في النص لاستخدام الألعاب التريوية في ضوء الأمداف 

المحددة في المواقف الصفية المختلقة. 
- استخلاص تطبيقات عامة على الألعاب التربوية غير الواردة في النص. 


NEES 


حت مشها SEE‏ بسب س 
1 
وزعت معلمة الصف الثاني لعية الحساب "اختبر نفسك على طلبة صفهاء بعد آن أعادت إا 


| 
ا ترتيب المقاعد بما يتفق ومتطلبات هذه اللعبة. وشرحت لهم قواعد استخدام هذه اللعبة وكيفية 
| اللعب بها ثم طلبت منهم البدء بعملية اللعب. وقي اثناء ذلك كانت تتجول بين طلبتها موجهة || 
| ومرشدة, وكانت المجموعة التي تنهي عملية اللعب» يرفع أحد اعضانها يده ليخبر المعلمة بذلك. أ 
كانت عملية اللعب تسير بهدوء وتعاون. وكان طلبة الصف كخلية النحل في تعاونهم jo‏ 
وبعد مضي الرقت المخصص baal‏ اللعب. ناقشت المعلمة طلبتها باللعبة والفوائد التي حصلوا ا 
عليها؛ ثم طلبت منهم تفقد مواد اللعبة ووضعها جميعاً في حافظة اللعبة وتسليمها Rabel‏ | 

عزيزي الدارس ١ء‏ إن استخدام الالعاب التربوية وتوظيفها لدى طلبة صفوف الحلقة الاساسية 

الأولى (1 - 4) له قواعده وتطبيقاته. وهناك عدة توجيهات لاستخدام الالعاب وتوظيفهاء وهذا ما 
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سنتعرف عليه في هذا الموضوع.. 


0 الموضوع العاشر 


:)4 - 1( قواعد استخدام الالعاب التربوية لدى طلبة صفوف الحلقة الاساسية الأولى‎ QD 
يمكن للمعلم أن يستخدم الألعاب التربوية داخل صفوف الحلقة الاساسية‎ vee عزيزي الدارس‎ 

الأرلى (1 - 4) لتدعيم تربية طلبته عن طريق تطوير شخصياتهم بأبعادها العقلية المعرفية, 

والانفعالية الوجدانية. والمهارية النفس حركية؛ فضلاً عن إنمائهم اجتماعياً وتطوير خصائصهم 

الإبداعية, كما وتعد الالعاب التربوية منهاجاً خفياً يمكن للمعلم أن يستخدمه في المدرسة لتدعيم 

اهدافها التربوية حينما يستخدمها في إطار المبادئ النفسية والتربوية؛ ويختارها في إطار مفهرم 

المناقشة والتعارن والميل إلى الجماعة, وتنظيمها في سياق الأهداف التربوية في الحلقة الاساسية 

الاولى sue)‏ اللطيف واخرون. 1995). ولتحقيق ذلك يجدر بال معلم أن يستخدم الألعاب التربوية في 

ضوء القواعد الآتية (عبد اللطيف واخرون. 1995): 

1- مراعاة المبادئ النفسية والتربوية التي تقوم عليها الالعاب التربوية. 

2~ اختيار الألعاب التريوية الجماعية القائمة على المنافسة والتعاون. 

3~ اختيار الألعاب التربوية المتصلة بشكل مباشر مع الاهداف التربوية التي تسعى الحلقة 
الاساسية الأولى )4-1 في الوصول إليهاء والمتصلة ببناء شخصية الطفل وإنماء قدراته 
العقلية والمعرفية وتطوير وجدانه. وتشكيل اتجاهاته الوطنية والمهنية. 

جد أسئلةالتقويمالذاتي س = 

|| س! حدد ستة أهداف تربوية تسعى الحلقة الأساسبة الأولى (1 - 4) لتحقيقها لدى طلبتها 

ا س2 اضف قواعد (خرى إلى قواعد استخدام الالعاب التربوية الواردة في 

أ س3 ما السبب في اختيار GLAM‏ التربوية الجماعية القائمة على المنافسة والتعاون لطلبة ١‏ 

| 


١‏ صغوف الحلقة الأساسية الاولى ؟ ا 


02 توجيهات عامة لاستخدام الالعاب التربوية في ضوء الاهداف المحددة: 

عزيزي الدارس ve‏ ينبغي على معلم طلبة صفوف الحلقة الأساسية الأولى )1 - 4 الذي 
سيستخدم الالعاب التربوية امتلاك مهارات تحديد العلاقات فى الالعاب والاهداف المقصودة؛ 
فيحدد بذلك مجموعة الألعاب التربوية اللازمة لتحقيق تلك الاهداف خاصة الالعاب التي تساعد 
في تنمية الإبداع والابتكار سواء الحركية منها أو التمثيلية او الثقافية. ... الخ لذلك على المعلم 


استخدام الالعاب النربوية لدى طلبة صفوف الحلقة الاساسية الاولي (1 - 4) [171] 


الاستفادة من التوجيهات الآتية عند توظيفه واستخدامه للالعاب التربوية لدى طلبة صفوف الحلقة 

الأساسية الأولى (عبد اللطيف وآخرون, 1995): 

- استخدام الالعاب التربوية في إكساب طلبته أنماطأ معرفية ذات علاقة بالرياضيات والعلوم 
واللفات والمواد التعليمية الأخرى مثل العاب التصنيف, واللعب بالاشكال, واللعب بالرمال, 
واللعب بالمقابيس والموازين, وإتمام الجمل. وإتمام الكلمات, والتعبير القصصي. .... الخ. وهذا 
من شأنه إكساب الطلبة نمو المفاهيم, راللغة, والمهارات. 

- استخدام الالعاب البيئية مما يساعد على التعرف إلى خصائص Ls) USE Se‏ ومياه, 
وحجارةء ورمال. وشمس,ء وظل. وطين. وحصى. ... الخ) فمن خلال ذلك يكتسب الأطفال 
مفاهيم وحقائق عن مكونات البيئة التي يعيشون فيها. 

- استخدام الأتعاب القائمة على التقليد. والاستماع للاصوات, والتخمين, والأناشيد العاطفية. 
والتعبير عن الأفكار والمشاعرء all.‏ وهذا من شانه تحقيق الإنماء الاجتماعي والعاطفي من 
خلال تكوين العادات والاتجاهات والسلوكات الجيدة. 

- استخدام الالعاب الرياضية والمنافسات بأشكالها المختلفة, والتي من شأنها تحقيق النماء 
الاجتماعي للطفل عن طريق التنشنة الاجتماعية والذي يتعلم من خلالها مفهوم الدير 
الاجتماعي ودور القائد والتابع وتقدير إمكائيات الآخرين. 

- استخدام الالعاب الحركية الختلفة, والتي من شأنها تحقيق الأهداف التربوية المتصلة بتطوير 
جسم الطفل وجهازه العضلي والعصبي وتطوير مهاراته الحركية والادائية. 

- استخدام الالعاب التي تدعم النمو اللغوي والتي منها آلعاب التحدث عن الاشياء. واتباع 
التعليمات, وإضافة كلمة للجملة؛ gl...‏ وهذا من GUS‏ مساعدة JUBY‏ على تطوير اللفة 
والتفكير. وحرية التعبير والمحادثة ومهارات الاستماع وطرح الأسئلة. 

= أسثلةالتقويم الذاتي ae‏ 

س1 اذكر توجيهات اخرى لاستخدام الالعاب التربوية غير الواردة في النص. 

| س2 ما أهمية امتلاك المعلم لمهارة العلاقات في الألعاب والاهداف المقصودة ؟ 

| س3 ما أهمية كل من: الألعاب الحركية. والاتعاب الرياضية. والعاب التقليد للطفل ؟ 


a الوضوع‎ 3 


© تطبيقات dale‏ على الالعاب التربوية: 

عزيزي الدارس oe‏ إليك بعض الامظة على التطبيقات التربوية للالعاب (عبد اللطيف واخرين, 
5 بلقيس ومرعي, 11986 1987): 

اولا : تطبيقات تربوية لالعاب هدفها إنماء التفكير واللغة : 

تتعدد الالعاب في هذا المجال وأذكر منها: العاب الاحاجي والالفاز. وبناء الجمل؛ ويناء 
الكلمات. ويتاء النمائج. وإكمال الكلمات التقاطنة والدوميتو: Lay‏ التصتيف...ن الخ (أثظر 
الموضوع الثالث عشر من هذا الكتاب). 

ثانياً: تطبيقات تربوية لالعاب هدفها إنماء المعلومات عن البيئة وموجوداتها: 

من اهداف الحلقة الاساسية الأولى إنماء قدرات الأطفال على التآمل والملاحظة والتساؤل وفهم 
خصائص الاشياء. وإدراك كيفية حدوث الأشياء» وهناك العديد من الالعاب التي تحقق ذلك منها: 
اللعب بالماء. واللعب عن طريق جمع الحشرات. وتصنيفها وحفظها واستخلاص خصائصهاء 
واللعب عن طريق جمع اوراق النباتات وتصنيفها واستخلاص خصائصيا, وكذلك الصخور 
(انظر الموضوع الثالث عشر من هذا الكتاب). 

ثالثاً : تطبيقات تربوية لالعاب هدفها تطوير الوجدان : 

يمثل الوجدان (العاطفة) احد اهم الابعاد في تطوير شخصية الطفل, لذلك ينبغي الاهتمام 
بتطوير هذا الجانب وذلك عن طريق التعلم والتعليم داخل المدرسة وخارجهاء ومن الالعاب المناسبة 
لذلك الألعاب التي تعلم: الوعي» والاستجابةء والانتباه. والانتماء. وتقدير الأشياء. إضافة إلى 
العاب التفاضل والتبني او الالتزام والتضحية. مثل لعبة تحديد مصدر الصوت, ولعبة ادوار 
الحج؛ ولعبة الدفاع عن الحصن, ولعبة تقليد الاصوات. ... الخ (انظر الموضوع الثالث عشر من 
هذا الكتاب). 

رابعا: تطبيقات تربوية لالعاب هدفها تطوير الجسم: 

تساعد الالعاب الحركية المختلفة اطفال الحلقة الاساسية الأولى على إنماء اجسامهم 
وعضلاتهم ووعيهم لذواتهم الجسديةء إضافة إلى إكسابهم مهارات حركية أدائية مما يطور 
ويقوي التناسق العضلي العصبي لدى الطفل. ومن هذه الالعاب لعبة السهم. ولعبة الحجلة. ولعبة 
حدرة بدرة. ولعبة الزقيطةء ... الخ (انظر الموضوع الثالث عشر من هذا الكتاب) 


استخدام الألعاب التربوية لدى طلبة صفوف الحلقة الاساسية الإولي (1 - 4) GS]‏ 


= أسئلة التقويم الذاتي ee‏ 

| س[ اذكر ثلاثة العاب يمارسها طليتك من غير الواردة في النص هدفها تطوير الجسم, 

| وتطوير الوجدان. وإنماء التفكير واللغة . 

س2 ارجع إلى الفصل الثالث عشر من هذا الكتاب وصنف GANT‏ الموجودة فيها إلى اريه 
مجمرعات حسب ما ورد في النص . 


حب تدريبات تت 

| 1- اذكر اربعة أهداف تسعى الحلقة الاساسية الأولى لتحقيقها لدى طلبتها واقترح مجموعة 
من الالعاب التي تحفق ذلك . 

2- اذكر اربع العاب تريوية تحقق أهدافأ لتطوير الجسم ولتطوير الوجدان ولتنمية الإبداع 


1- قم بزيارة إحدى المدارس الأساسية وراقب الالعاب التي يمارسها طلبة 

صفوف الحلقة الاساسية الاولى وصتفها حسب الأهداف التريوية التي تحققها من وجهة 
نظرك . 

2- يستخدم معلم الصف مجموعة من اللرحات التعليمية مثل لوحة الجيرب واللوحة 
المغتاطبسية, هل تستطيع ان تجعل من هذه اللرحات العاباً تربوية؟ كيف؟ وضح ذلك بامثلة. 


174( الموضوع العاشر 


Lao)‏ التقويمج 
© ضع دائرة حول رمز الإجابة الاكثر صحة فيما ياتي : 
1. الاهداف التربوية التي تأتي في مقدمة (هداف الالعاب التربوية هي الأهداف: 


1 الوجدانية ج. النفس حركية 
ب. المعرفية د. جميع ما ذكر 
2. الالعاب التربوية في صفرف الحلقة الاساسية الاولى (! - 4) تنمي القدرة على التفكير: 
.١‏ الناقد والبصري ج. الابتكاري 
ب. الاستدلالي د. جميع ما ذكر 
3. افضل الالعاب التربوية لطلبة صفوف الحلقة الأساسية الأولى هي: 
1. التي تنطلق من بيئة المتعلم ج. المشتراة من السرق المحلي 
ب. التي تصنعها شركات متخصصة في ذلك. د. التي تعدها وزارة التربية والتعليم 
4. البيئة الصفية التكاملة تتكرن من: 
.١‏ الطلبة والمعلم ج. الطلبة والمعلم والمنهاج 
ب. المنهاج وغرفة الصف د. الطلبة والمعلم والمنهاج وغرفة الصف ومحتويائها 
5. التفاعل الحقيقي بين المتعلمين في أثناء ممارسة الالعاب التربوية هو الاساس الذي يحقق الكثير من القيم 
التربوية المرغوب فيها مثل : 
.١‏ التعاون الحماسي والتنافس . 
ب. التحلي بالصبر والمثابرة واحترام الآخرين وحقوقهم . 
ج. تحمل المسؤولية واتخاذ القرارات . 
د. جميع ما ذكر. 
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. واحدة من الاتية لا تعد من القواعد التي في ضونها يستثمر اللعب بفاعلية: 
1. مراعاة المبادئ النفسية والتربوية . 
ب. اختيار الالعاب التربوية الجماعية القائمة على المنافسة والتعارن . 
ج. اختيار الالعاب التريرية الفردية المتصلة بطريقة غير مباشرة مع الاهداف التربرية. 
د. اختيار الالعاب المتصلة بشكل مياشر مع الأهداف التربوية. 

7. من الألعاب التربوية التي يكتسب الطفل من خلالها الدور الاجتماعي: 
.١‏ لحبة إتمام الكلمات ج. لعبة التعبير القصصي 
ب. لعبة كرة القدم د. جميع ما ذكر 

. اللعب بالماء من الالعاب التربوية التي تحقق: 
.١‏ إنماء المعلومات عن البيثة ج. تقوية التناسق العضلي العصبي 
ب. تطوير شخصية المتعلم د. إنماء التفكير واللغة 


عه 


استخدام الالعاب التربوية لدى طلبة صفوف الحلقة الاساسية الاوني (1 - 4( 175i‏ 


9 لعبة الاحاجي والالفاز تحقق: 


1. إنماء المعلومات عن البيئة 

ب. تطوير شخصية المتعلم 
0 . لعبة الحجلة تحقق 

.١‏ إنماء المعلومات عن البيثة 

ب. تطوير جسم المتعلم 


ج. تقوية التناسق العضلي العصبي 


د. إنماء التفكير واللخة 


ج. نقوية الوجدان 
د. إنماء التفكير واللفة 


gs‏ الدارس... 


لعرفة صحة إجاباتك ارجم إلى الإجابات النموذجية في نهاية الكتاب 


الانماط التعليمية والالعاب التربوية 


(*) الأهداف التعلمية. 

(sr)‏ مشهد. 

(1) تعريف بالانماط التعليمية. 

)2( نمط التفكير الاستقرائي ل هيلدا “UG‏ وموقع الالعاب التربوية فيه. 

)3( نمط التعليم الاستقصائي ل 'جيروم برونر” وموقع الالعاب الثريوية فيه. 
)4( نمط التعليم الاسنكشافي ل 'سكمان” وموقع الالحاب التربوية فيه. 

)5( نمط التطور المعرفي ل أبياجيه' وموقع الالعاب التربوية فيه. 

)6( نمط المنظمات المتقدمة ل اوزوبل" وموقع الالعاب التربوية فيه 

)7( نمط التدبير الاشتراطي ل “pase!‏ وموقع الالعاب التربوية فيه. 

(8) النمط التدريبي ل أسكنر وآخرون" وموقع الالعاب التربوية فيه. 


(9) نمط التعليم عن طريق المواد المكتوبة ل Gg)‏ وموقع الالعاب التربوية 
tad‏ 7 


)10( نمط التعليم غير الموجه ل أروجرز وآخرون” وموقع الالعاب التربوية فيه. 

(11) نمط التفكير الإبداعي ل as‏ جوردون ورفاقه” وموقع الالعاب التربوية 
فيه. 

)12( نمط شروط التعلم ل آروبرت جانييه وموقع الالعاب التربوية فيه. 

(*) تدريبات. 


الانماط التعلبسية والالعاب النريوية [179] 


الأهدافالتعلمية 
عزيزي الدارس vo‏ نرحب بك في موضوع ”الانماط التعليمية والألعاب التربوية وفي هذا 
الموضوع نحاول المزاوجة بين الأنماط التعليمية والألعاب التربوية؛ لنبين موقع الألعاب التربوية في 
كل نمط من هذه الانماط؛ لذلك يتوقع منك ويعد دراستك لمحتويات هذا الموضوع والإجابة عن 
اسئلة التقويم الذائي وتنفيذ النشاطات والتدريبات الواردة فيه ان تكون قادرأ على: 
- استخلاص موقع الالعاب التربوية في انماط التعليم. 
- التعريف بنمط التفكير الاستقرائي واستخلاص موقع الألعاب التربرية فيه. 
- بيان موقع الالعاب التربوية في نمط التعليم الاستكشافي ل 'برونر”. 
- بيان موقع الألعاب التربوية في نمط التعليم الاستقصائي ل 'سكمان”. 
- استخلاص أممية الألعاب التربوية لنمط التطور المعرفي ل 'بياجيه". 
- استخلاص موقع الالعاب التربوية لتمط المنظمات المتقدمة ل "آزويل'. 
- بيان موقع الألعاب التربوية في نمط التدبير الاشتراطي ل 'سكنر. 
- بيان موقع الألعاب التربوية في التمط التدريبي ل 'سكتر وآخرون”. 
- استخلاص Gast‏ الالعاب التربوية لنمط المواد المكتوبة ل روتكوف” . 
- استخلاص Gast‏ الالعاب التربوية لنمط التعليم غير الموجه. 
- استخلاص اهمية الالعاب التربوية في تنمية التفكير الإبداعي في نمط رليم جوردون ورفاقه". 
- استخلاص موقع الألعاب التربوية في نمط شروط التعلم ل “جانبيه". 
مو FE‏ 1 
دخل استاذ سيكولوجية “alll‏ إلى شعبة الصف في إحدى كليات العلوم التربوية ‘Ness‏ 
طلبته stalls‏ وبدا محاضرته معرفاً بطرائق واسالپب التدريس واسترانیجیاته. فاستانن احد | 
| الطلبة استاذه وقال: استاذي عما تتحدث et‏ نحن في مساق سيكولوجية اللعب. فقال الاستاف: | 
١‏ نعم آنا اعرف Lec‏ اتحدث. عندما نوظف الألعاب التريوية في المواقف الصفية فإننا نحتاج إلى|. 
طرائق واساليب واستراتيجيات خاصة لذلك. فقال الطالب: نعم يا استاذي. انا اسف على | 
| المقاطعة. واكمل الاستاذ كلامه. وقال إن هدف محاضرة اليوم هو معرفة موقع الالعاب التربوية |! 
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في الأنماط التعليمية والآن ماذا نعني بالأنماط التعليمية؟ ولمن ينسب JS‏ نمط فيها؟ء واين 
| موقع الألعاب في تلك الأنماط؟. هذا موضوع محاضرة اليوم» ثم إكمل الأستاذ محاضرته 
بأسلوب العصف الذهني والمناقشة الاستقصائية. 


عزيزي الدارس ٠١‏ والآن سنتعرف إلى ما حاضر به الأستان الجامعي امام طلبته حول الأنماط 
التعليمية وموقع الالعاب التربوية فيهاء ولنبدأ الآن بالتعرف إلى معنى الأنماط التعليمية. 
© تعريف بالانماط التعليمية : 

عزيزي الدارس ae‏ إن التفاعل بين التعليم والتعلم في أوضاع تعليمية مدروسة يجب ألا تحكمه 
علاقات عشوائيةء أو غير منظمة, إذ لا بد من خضوع هذا النوع من النفاعل إلى مجموعة 
إجراءات مضبوطة, يستطيع المعلم من خلالها استثمار مفاهيم التعلم ومبادنه ونظرياته على نحو 
منهجي, بحيث يتمكن من تخطيط نشاطاته التعليمية وتنفيذها في مناخ صفي ملائم يكفل تعلماً 
فعالاً. وانطلاقاً من هذا المنظور ظهرت أنماط التعليم والتي تعتمد على أصول نفسية ذات علاقة 
وثيقة يعملية التعلم. والنمط التعليمي تطبيق لنظرية تعلم. ويختلف عنها من حيث الأهداف 
والمضمون. حيث يسعى النمط التعليمي فيما وراء الطابع الوصفي والتفسيري لنظرية التعلم» وذلك 
بتحديد مجموعة منظمة من الإجراءات التي يمكن تطبيقها في غرقة الصف مع SYD‏ في 
الحسبان كل مناهج الدراسة الفعلية والسياقات الاجتماعية الراقعية التي يحدث التعليم فيها 
(فرحان ومرعي وبلقيس, 1994 ؛ ومرعي والحيلة, 2002). 

عزيزي الدارس oor‏ يتسم النمط التعليمي, مثله في ذلك مثل اية نظرية علمية منهجية بمجموعة 
من الخصائص منها: انه يبنى على مجموعة من المسلمات. وينطوي على مجموعة تعريفات 
للمصطلحات والمفاهيم التي تندرج فيه. ويتضمن مجموعة قواعد ومبادئ تحكم العلاقات القائمة 
بين مفاهيمه المختلفة. والنمط التعليمي المناسب تحكمه مجموعة من المحكات هي: الدقة والوضوح. 
وآهميته وجدواه في تذليل صعوبات التعلم» وبساطته وشموليته. ولتنفيذ انماط التعليم وتكييفها مع 
البيئة الصفية لا بد من الحاجة الملحة إلى التقنيات التعليمية المختلفة ومن بينها الألعاب التريوية 
كادوات تبسط التعليم وتيسره. وتثير تفكير الطلبة ودافعيتهم للتعلم وتزيد من احتفاظهم بالمادة 
التعليمية وتساعدهم على نقل اثرها. 
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جح أسئلةالتقويم‌الذاتي ا 
| ما الفرق بين نظرية التعلم والنمط التعليمي ؟ | 


| س2 ما تعريف النمط التعليمي ؟ 
| 


س3 ما المسلّمة ؟ وما الفرضية ؟ | 
س4 ما شروط التفاعل بين التعليم والتعلم > 
بب لس سس ib‏ 


TT]‏ الاستقرائي ل هيلا تابا " وموقع الالعاب التربوية فيه: 

عزيزي الدارس vee‏ يعد هذا النمط من الانماط التعليمية المعرفية وينطلق من عدة مسلمات مثل: 
التفكير يمكن أن ples‏ والتفكير عملية تفاعل بين عقل الفرد والمعلومات. ويتم تتابع عمليات التفكير 
في سياق منطقي على شكل مهمات, وتتطلب كل مهمة عددأ من الائشطة. ويتطلب كل نشاط عدداً 
من الاستراتيجيات. وتحدد “UG lala’‏ ثلاث مهمات أو مراحل للتفكير الاستقرائي هي (فرحان 
ومرعي ويلقيسء 1994 ؛ مرعي والحيلة. 2002): 

اول مهمة تكوين المفاهيم : 

تشتمل على ثلاثة انشطة هي: جمع المعلومات. وتصنيف العلومات إلى فئات أو مقاهيم؛ ثم 
استقراء المفهوم؛ ويتحقق كل نشاط من الانشطة السابقة من خلال استراتيجيات محددة تستخدم 
فيها الألعاب التربوية بشكل خاص لمساعدة المتعلم على التمييز والتجريد والتنظيم رالتقييم . 

ثانياً: مهمة تفسير البيانات : 

تشتمل على ثلاثة انشطة تكمل النشاطات السابقة وهي: تحديد LUG‏ التشابه. ونقاط الاختلاف 
بين المفهوم المنشود والمفاهيم الاخرى ذات الصلة به وشرح المفهوم وترضيحه. والتوصل 
للاستدلالات المحتملة لتطوير مبادئ وتصميمات. ويشتمل النشاط على عدد من الاستراتيجيات او 
الاسئلة. ويشتمل Lad‏ على عمليات تفكير داخلية خفية مثل: التمييز» والمقارنةء وربط المعلومات, 
وتحديد علاقات السبب والنتيجة, والاستقراء والاستنتاج. وإيجاد المعاني التضمنة. 

: مهمة تطبيق المبادئ‎ Ua 

يساعد المعلم طلبته في هذه المهمة على توظيف المبادئ المكتسبة. لشرح ظراهر جديدة أي؛ 
التنبؤ بالنتائج من ظروف قائمة. وتشتمل هذه المهمة على ثلاثة انشطة تكمل النشاطات في 
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- يؤمن أسكمان بالتعلم التعاوني» ويتم هذا التعلم من خلال الالعاب التربوية وغيرها من الوسائل 
التي يمكن توفيرها للطلبة. 
- يرى 'سكمان أن الاطفال تواقون بطبيعتهم إلى التطور؛ مدفوعون في معظم نشاطاتهم بحبهم 
للاستطلاع ررغغبتهم في الاكتشاف. وهذا Lad‏ توفره لهم الألعاب التربوية إذا احسن 
توظيفها. 
- يعتقد LS”‏ بإمكانية تطوير حب الاستطلاع والتساؤل لدى الطلبة بطريقة مباشرة؛ ويمكن 
ان يتم ذلك باستخدام الالعاب التربوية. 
عزيزي الدارس coe‏ يقوم نمط التعليم Liab‏ لاعتقاد 'سكمان” على وجود دافعية تساؤل طبيعية 
لدى الأفراد يتعرض فيها الفرد لوضع مشكل ومحير يثير دهشته ورغبته في المعرفةء إن أي 
شيء؛ او حدث غامض,» أو غير متوقع, أو غير مالوف. يمكن أن يكون مادة للتعليم الاستقصائي 
ومن بينها الألعاب التربوية المعقدة, طالما ان الهدف الاقصى لهذا التعليم هو تمكين الأفراد 
(الطلبة) من خبرة اكتشاف معارف جديدة. 
وبعد تعرض الطلبة للوضع المشكل بشكل مباشر أو غير مباشر. يجري حوار مفتوح بينهم 
وبين المعلم, حول طبيعة الظاهرة موضوع البحث. ويتخذ هذا الحوار عادة شكل اسئلة محددة 
يطرحها الطلبة على العلم؛ رإجابات محددة يدلي بها المعلم ذاته رتوضع الفرضيات ثم تفحص 
حتى يتم الترصل إلى مواقف جديدة, لذا ينبغي على ال معلم أن يوجه الحوار والاسئلة على نحو 
يسهل على الطلبة إنتاج الحقائق والمفاهيم والعلاقات والمبادئ والنظريات (مرعي والحيلة, 2002). 
> أسئلة التقويم الذاتي : سے j‏ 
| س| ما اهمية الالعاب التريوية في عملية التعلم بواسطة نمط التتطيم الاستكشافي ل 
sols |‏ | 
| 
س2 بين كيف أن افتراضات أسكمان” لا تقتصر على وصف الجانب المعرفي أو الدافعي إا 
للمتعلم, بل تتناول الجانب العاطفي ايضاً . { 
س3 ما دور كل من المعلم والمتعلم في استراتيجية التعليم في نمط الاستقصاء ؟ 1 
س4 اذكر اهم الالعاب التي تجدها مناسبة لهذا النمط من وجهة نظرك - | 
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© نمط التطور المعرفي التعليمي ل بياجيه وموقع الالعاب التربوية فيه: 
عزيزي الدارس ve‏ تمخضت دراسات التطور العقلي عموماً ودراسات “Gaby‏ بشكل خاص. 
عن مجموعة من التطبيقات التربوية التي اخذت اشكالاً متعددة eying‏ وتناولت البنية التعليمية 
واهمية إغنائها بالوسائل التعليمية والالعاب التربوية. وتخطيط مضمون المنهاج المدرسي على نحو 
تسلسلي يتفق ومراحل التطور العقلي وطرائق التعليم وأساليب القياس والتقويم (مرعي والحيلة, 
2 ! وفرحان ومرعي وبلقیس.» 1994( 
عزيزي الدارس eer‏ يمثل التعليم في ضوء فلسغة Gola‏ التربوية التطورية؛ عملية إيجاد أو 
تطوير بيئات تعلمية تعمل على تزويد المتهلم بخبرات تعلمية» تمكنه من معارسة عمليات معرفية 
(عقلية) معينةء وتسهل ظهور بناه المعرفية وتطورها. ويعتقد "بياجيه أن البنى المعرفية لا تنمو إلا 
إذا باشر المتعلم خبراته التعلمية بنفسه. وهذا يعني أن التعلم يجب ان يكون تلقائياً بيد ان 
"تلقائية التعلم", أو "مباشرة المتعلم لخبراته بنفسه تتطلب اساساً وجود بيئة تعلمية تنطوي على 
نشاطات تتفق مع البنى المعرفية للمتعلم موضوع الامتمام. من هنا تبرز اهمية الآلعاب التربوية في 
هذا النمط La ly‏ في عملية التعلم. والتعلم لا يحدث إلا إذا كان المتعلم مستعداً نفسياً لعملية 
التعلم وقد تساعد الأكعاب التربوية على ذلك. ويتعبير أخر إن التعلم عملية تكيفية يمارسها المتعلم 
لتحقيق حالة من التوازن بين قدراته المعرفية ومتغيرات Gall‏ (مرعي والحيلة. 2002). 
عزيزي الدارس ,., يجب ان يكون المتعلم نشطأ فعالاً وان يكون التعلم استكشافياً او 
استقراتياً؛ وان تكون البيئة غنية باللثيرات الحسيةء oly‏ يحتل اللعب والالعاب التربوية درراً 
اساسيأ فيهاء ويظهر دور المعلم من خلال قدرته على تنظيم خبرات تعلمية؛ ونشاطات تعليمية 
تمكن المتعلم من ممارسة عمليات الاكتشاف الذاتي وتسهل تطور بناه المعرفية. 
حح أسئلةالتقويم الذاتي ڪڪ ا 
= = 1 
1 
س! ما اهمية دور اللعب والألعاب التعليمية في نمط التطور المعرفي والتعليمي ل بياجيه ؟ || 
س2 ما المقصود بالعبارة الآتية ˆ التعليم هو عملية إيجاد بيئات تعلمية ‏ ؟ 
ا س3 ما المقصود بالعبارة الآثية ˆ الشعور بعدم التوازن 57 
س4 اذكر اهم الالعاب التي تجدها مناسبة لهذا النمط من وجهة نظرك . 


=I‏ = — = = پچ 
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© نمط المنظمات المتقدمة ل ”ديفيد أوزوبل' وموقع الالعاب التربوية فيه: 
عزيزي الدارس ءءء يعد 'اوزويل' من علماء المدرسة المعرفيةء اهتم بدراسة البنية المعرفية للقرد» 
والعمليات المعرفية العقلية للوصول إلى تعلم ذي معنى لزيادة فاعلية عملية معالجة المعلومات 
وتذكرهاء وقد اقترح 'أوزوبل المنظم المتقدم لتحقيق التعلم ذي المعنىء والذي يعني ما يزود به 
المعلم طلبته من مقدمة أو مادة تمهيدية مختصرة, تقدم في بداية الموقف التعليمي» حول بنية 
الموضوع والمعلومات المراد معالجتها؛ بهدف تيسير عملية تعلم المقاهيم اللتصلة بالموضوع؛ من 
خلال ربط المسافة وردمها بين سا يعرفه المتعلم من Jad‏ وما يحتاج إلى معرفته. أي أن المنظم 
المتقدم؛ يعمل عمل الإسقالة بالنسبة للبناء حين يصل بين شيئين ويردم المسافة بينهما, وعندما 
اقترح "اوزويل" المنظم المتقدم افترض أن عقل المتعلم يخزن العلومات بطريقة هرمية متسلسلة. من 
العام إلى polit‏ وحتى يسهل تعلمها بفاعلية. واسترجاعها بسهولة ويسر, لا بد من تقديمها 
بطريقة مناسية على هينة ملخص مجردء ومعمم؛ وشامل (في البداية). ويشتمل على ركائز فكرية 
تثبت المعلومات الجديدة في بنى المتعلم العقلية (مرعي والحيلة, 2002). 
عزيزي الدارس ءءء يحدث التعلم من وجهة نظر Unis‏ بالاستقبال والاكتشاف. ويعتقد أن 
المعلم يستطيع إدخال المعلومات الجديدة إلى بناء المتعلم المعرفيء بأسلوب المعنى وباسلوب الحفظ. 
وتشتمل عملية التعليم» من وجهة نظر "اوزوبل'ء على ثلاث مراحل هي (مرعي والحيلة. 2002 ؛ 
فرحان ومرعي scutes‏ 1994) : 
- تقديم المنظم المتقدم بعد توضيح الأهداف, وقد يكون هذا المتقدم على شكل لعبة تربوية إو أي 
وسيلة اخرىء» أو على شكل رسومات (شجرة)ء ثم تحديد السمات المميزة, مع إعطاء الأمثلة. 
- تقديم الموضرع الجديد من خلال ترتيب الأفكار. وتوضيحها في اثناء التقديم وهنا قد تسخل 
الالعاب التربوية ايضاً كوسائل تعليمية تعلمية, مع المحافظة على استمرارية انتباه الطلبة. 
- تقوية النسق؛ او النظام المعرفي من خلال ربط المادة الجديدة بالمادة السابقة لدى المتعلم؛ وهنا 
أيضاً قد يستخدم المعلم الوسائل التعليمية التعلمية المختلفة بما فيها الألعاب التربوية. 
وفي هذا المجال يقول 'أوزويل" : آلو اردت أن اختصر ple‏ النفس التربوي إلى مبدا واحد 
فإنني أقول 'إن أهم عامل يؤثر في التعلم هو ما يعرفه المتعلم من قبل”, فتأكد من ذلك وعلمه في 
ضونه". 
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حت أسئلةالتقويمالذاتى ححح 
| س! وضح موقم الألعاب التربوية في نمط المنظمات المتقدمة . 

| س2 "إن اهم عامل يؤثر في عملية التعلم هى ما يعرفه المتعلم من قبل". فسر هذا القول . 
|| س3 فسر العبارات الآتية : 

1 أ - تخزن المعلومات في العقل بطريقة هرمية متسلسلة.‎ ١ 
يجب أن يكون المنظم المتقدم شاملا لجميع جوانب الموضوع.‎ - ْ 
. اذكر اهم الألعاب الأكثر مناسبة لهذا النمط من وجهة نظرك‎ ea | 


= لجو < 27-7 چ SS‏ 


@ نمط التدبير الاشتراطي ل سكنر وموقع الالعاب التربوية فيه: 
عزيزى الدارس ce‏ يعد هذا النمط من آنماط المدرسة النقسية السلوكية, ويركز هذا النمط على 
التعزيز. وتستخلص من هذا النمط الذي جاء به "سكتر' عددأ من المبادئ النفسية والتربوية هي 
(أبو «gate‏ 2000+ مرعي رالحيلة. 2002( ١‏ 
- يتم تعلم السلوك من خلال التعزيز. 
- يمكن إضعاف سلوك تم تعلمه عن طريق التوقف عن تعزيزه. 
- يمكن لتقديم العقاب بعد السلوك. أن يقلل من احتمالات ظهور السلوك. 
- بعد أن يكرن سلوك ما قد آطفئ ومرت عليه فترة زمنية ماء قد يعود هذا السلوك للظهور ثانية, 
رهذا ما يسمى ب 'الاسترجاع التلقائي". 
- إن السلوك الذي يعزز في ظل ظروف مثيرة ماء قد يظهر في ظروف مثيرة مشابهة. 
- عندما يعزز سلوك ماء بحضور موقف مثير ما ويطقا -اي لا يعزز- في مواقف مثيرة أخرى 
معينة. يتم تشكيل سلوك تمييزي ويتحقق تحكم المثيرات بالسلوك, ويسمى هذا 'تمييز المثير'. 
- عندما تعزز استجابة ماء فإن استجابات تشبهها أو ذات علاقة بهاء قد تعزن ايضأ؛ وتزداد 
احتمالات ظهورها ويسمى هذا تعميم الاستجابة" والتكرار المعزز يقوي التعلم. 
عزيزي الدارس ١‏ إذا اردنا تطبيق مبادئ Sa"‏ في مجال تعليم اي مادة دراسة, ولاي 
طالب فهناك ست خطوات يمكن اتباعها (فرحان ومرعي وبلقيس. 1994 ؛ مرعي والحيلة» 2002): 
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1- حدد بتعبير موضوعي السلوك النهائي الذي ترغب أن يقوم به الطالب بعد مروره بخبرة التعلم 
والتعليم. 

2- تعرف إلى المعلومات السابقة (القبلية) ذات العلاقة بالسلوك النهائي» أي ابدا بالطالب من 
حيث هو. 

3- صغ المادة الدراسية في تتابع منتظم على اساس الترتيب الخاص بنظام المعرفة الذي تنتمي 
إليه تلك المادة. وهنا على المعلم ان يعزز ذلك بالوسائل التعليمية التعلمية والألعاب التعليمية 
ذات الارتباط المباشر بالمادة وبحاصة لطلبة صفوف المرحلة الدنيا أو لطلية ما قبل المدرسة. 

4- من المادة الدراسية التي قمت بترتيبها وإثرانها بالألعاب التربوية والوسائل التعليميةء aad‏ مع 
الطالب بذلك الجزء من المادة التعليمية الذي يمكنه الإجابة عنه بشكل صحيح. 

5- نظم مرتبات التعزيز الشرطية الاحتمالية بحيث تصل بالطالب إلى السلوك النهائيء وتعمل 
على أن تصبح في المادة معززات شرطية داخليةء وتذكر أن الآلعاب التربوية تتضمن في 
UL‏ التعزيزات الشرطية. 

6- احتفظ بسجلات سلوك الطالب, لتعتمدها كأساس لتعديل المواد التدريسية وإجراءات التعليم. 

س أسئلةالتقويم الذاتي : = 
س! بين موقع الألعاب التربوية في نمط التدبير الاشتراطي ل 'سكنر”. | 
س2 ميز بين التعزيز الداخلي والتعزيز الخارجي . 

| س3 ماذا نعني بالاسترجاع التلقائي ؟ 


| س4 اذكر اهم الألعاب المناسية لهذا النمط من وجهة نظرك . 
} 


© النمط التدريبي ل 'سكنر وآخرون” وموقع الالحاب التربوية فيه: 

عزيزي الدارس .., يعتمد هذا النمط الذي ينسب إلى "سكنر واخرون” على اريعة انظمة 
للمعرفة؛ ترى جميعها أن الناس يمكن (ن يوصفوا Ley‏ يقومون به من سلوك. وهذا السلوك يمكن 
تغييره بل وتعديلهء وهذه الأنظمة الاربعة للمعرفة هي (مرعي والحيلة. 2002): 
ple -1‏ النفس التدريبي. 
ple -2‏ النفس السبراني. 
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3- تحليل النظم. 
ple -4‏ النفس السلوكي. 

وما يهمنا في هذا المجال هو ple‏ النفس السلوكي» حيث يركز على عرض نمط حي أو نمط 
رمزي للسلوك موضوع التدريب امام المتدرب (وهنا ياتي دور العاب المحاكاة التعليمية أو الدمى 
للصفوف الدنيا) ثم يقوم المتدرب بالتدرب على هذا السلوك في ظل توجيهات المدرب. 

ويمكن النظر إلى الانظمة الثلاثة الأرلىء على أنها تشكل الجانب النظري. أي تحليل المهمات 
التدريبية. وتصمبمها كمنظم ضبط ذاتية. بينما تمثل الإجراءات من علم النفس السلوكي الجانب 
التطبيقي؛ أي التنفبذي دون ان ينفصل الجانبان احدهما عن الآخر. اما خطوات تطبيق مبادئ 
انظمة المعرفة فتتلخص في خطرات حمس هي (مرعي والحيئة, 2002؛ 1999 (Cooper,‏ 
- تحديد الأهداف وتحليل المهمات. 
- تحديد الحالة المبدئية للمهمة موضوع التدريب. 
- عرض الاداء الصحيح للمهمة. 
- ممارسة المتدرب للمهمة وتوفير التغذية الراجعة. 
- انتقال اثر التدريب إلى ظروف واقعية. 

عزيزي الدارس oes‏ يجب على المدرب ان يوفر للمتدرب نموذجاً يعرض عليه الوضع المثالي وقد 
يكون ذلك من خلال العاب المحاكاة التعليمية ومن ثم يقوم المتدرب بالاداء» وعلى المدرب توفير 
التغذية الراجعة الفورية للمتدرب. 

أسئلة التقويم الذاتي س لس | 

| س[ بين موقع العاب المحاكاة التعليمية في النمط التدريبي . 1 

س2 ما الدور الذي تلعبه الأهداف في نمط التدريب ؟ : i‏ 
| س3 ما دور التغذية الراجعة الفورية في خطوات التخطيط للتعليم في النمط التدريبي 5 | 
| س4 اذكر أهم الالعاب الاكثر مناسبة لهذا النمط من وجهة نظرك . | 
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© نمط التعليم عن طريق المواد المكتوبة ل روثكوف' وموقع الالعاب التربوية فيه: 
عزيزي الدارس Lalas‏ النص الآتي بعناية ثم اجب عن الاسئلة التي تليه : 
"يمثل نمط التعليم عن طريق المواد المكتوبة بعدأ آخرأ من مدرسة 'سكنر” السلوكية. وهو اكثر 
تحرراً من 'سكنر” باعتباره لا يقتصر على التعامل مع المثيرات القبلية؛ والسلوك, والمثيرات 
البعدية فقط, بل يهتم بما يحدث داخل الإنسان أيضاً. والذي يسمى بالنشاط المولد للتعلم؛ ويعرف 
'روتكوف" النشاط المولد للتعلم (النشاط المعلم) بأنه نشاط متعلم ملائم أو مناسب لتحقيق هدف 
تربوي محدد في موقف, او مكان محدد» وقد ميز بين ثلاثة مستويات من النشاط الولد للتعلم 
وهي (مرعي وابو شيخة, 1996) : 
- التهيئة وعملية الدخول إلى محيط المادة التعليمية. 
- تحديد الهدف. ار انتقاء المادة التعليمية التي تحقق الهدف. 
- ترجمة المادة أو النصوص التي تمثظها داخلياً. باستخدام العمليات العقلية المختلفة وتتم ترجمة 
هذا الستوى من خلال عدد من الأسئلة التي تطرح على المتعلم بعد النص الذي يبلغ )200( 
كلمة مباشرة. وتكون من النوع الذي يثير عمليات عقلية عليا ‏ 
وهناك طريقتان لاختيار النصوص: الأولىء هي اختيار أو تطوير مواد تعليمية تتناسب 
والأهداف الخططة واحتياجات المستهدفين, والثانية. هي اختيار مواد تعليمية من بين الابدال 
المتوافرة في الكتب. مع مراعاة كون هذه المواد متطابقة من حيث محتواها وطريقة عرضها للغايات 
المخططة, Dally‏ المستهدفة, ويفضل 'روثكوف” الطريقة الثانية على الطريقة الاولى: ويشير إلى أنه 
على المعلم الا يحرص على أن يقرأ الطلبة فيتعلموا فقط, بل على أن يكون النص قد كتب ليعلم 
(مرعي والحيلة. 2002. 185-184). 
عزيزي الطالب ». هل يحتاج نمط 'روثكوف” إلى العاب تربوية لتوظيفه في عملية التعليم 
والتعلم؟. ما افضل الألعاب التربوية التي تناسبه؟. هل يمكن استخدام العاب القصص لذلك؟ علل 
ذلك. 
--- أسئلةالتقويم الذاتي ‏ : 
| س1 اذكر اسماء الالعاب التربوية التي يمكن توظيفها في نمط 'روثكوف” . 
| 
| النشاط | تعلم ؟ 
| س2 ما النشاط المولد للتعلم ؟ 
| س3 قارن بين طريقتي اختيار النص . 


ف 
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@ ن التعليم غير الموجه ل ' كارل روجرز وآخرون ‏ وموقع الالعاب التربوية فيه: 
عزيزي الدارس ٠١‏ يميز 'روجرن" بين نوعين من التعلم, الأول: التعلم عديم المعنى أو الآلي 
المتمثل في حفظ مقاطع؛ أو معلومات عديمة المعنى بالنسبة للمتعلم. والثائي: التعلم الذي يحدث 
في الحياة اليومية. ويسميه "روجرز" (التعليم الخبري) ولهذا النوع من التعلم معنى ويعده 
“pag”‏ تعلمأ سريعاً ويمكن أن يدون. ٠‏ ولكي نحقق التعلم من النوع الثاني فلا بد ان يقل التعليم 
إلى ادنى حد ممكنء وهكذا يرفض ass”‏ أن يقوم المعلم بالتعليم» ويقترح تصميم بيئة تعليمية 
غنية بالمواد التعليمية والألعاب التربوية المتعددة الاشكال وبالوسائل التعليمية لتسبيل عملية التعلم 


(فرحان ومرعي وبلقيس. 1994). 
عزيزي الدارس oes‏ إن التعلم الجيد من وجهة نظر "روجرن” هو التعلم الموجه ذاتياً. والمكتشف 
Ll‏ ودور المعلم فيه هو دور الميسر والمسهل للتعلم. ويستطيع تحقيق ذلك ضمن شروط ثلاثة هي 
(مرعي والحيلة. 2002) : 
أ- السجية: يتيسر تعلم الطلبة عندما يكون المعلم على سجيته. 
2- التقدير والقبول والثقة: على المعلم احترام الطالب وتقبل مشاعره وارائه دون شروط مسبقة. 
3- المشاركة الوجدانية: على المعلم وضع نفسه مكان الطالب. لفهم ردود فعله من الداخل. 
bl‏ بالنسبة لتخطيط التعلم وتنفيذهء فيقترح 'روجرن' الصف المفتوح المقسم إلى مراكز أنشطة 
غنية بالمواد والأدوات التعليمية والألعاب التربوية والوسائل التعليمية المختلفة, ويتعلم الطالب تعلماً 
ذاتياً ضمن عقد يبرمه مع معلمه. 
“J‏ أسئلةالتقويم الذاتي 
؟ س[ بين موقع الألعاب التربوية في هذا النمط . 
س2 عدد أنواع الالعاب التربوية التي يمكن استخدامها في هذا النمط . 
س3 قارن بين دور المعلم ودور الطالب في نمط التعليم غير الموجه . 
س4 ما اللقصود بكل من؛ السجية؛ المشاركة الوجدانية. العقد. مركز المواد . 
Soe‏ انکر امم الألعاب المناسية لهذا النمط من وجهة نظرك . 
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@ نمط التفكير الإبداعي ل وليم جوردون ورفاقه" وموقع الالعاب التربوية فيه: 
عزيزي الدارس vee‏ اهتم العلماء والمربون أمثال وليم جوردون ورفاقه" بتطوير نمط او نموذج 

تعليمي يرتكن على حل المشكلات بالطرق الإبداعية أو الابتكارية. وقد استحدثوا هذا النمط في 

التعليم الصفيء وطوروا له عدداً من المواد التعليمية المناسبة بما فيها المستنبطات الهلمية رالعاب 

المحاكاة التعليمية والوسائل التعليمية التعلمية المختلفة. 
يقوم هذا النمط على عدد من المبادئ هي (مرعي والحيلةء 2002): 

- الإبداع أو الابتكار سمة وقدرة هامة؛ وضرورية لنا في أنشطتنا اليومية. 

- العملية الإبداعية او الابتكارية ليست أمرأ غامضاً, أو LAS‏ بل يمكن وصفها وتحديد سماتهاء 
وتدريب الناس على ممارستها بشكل مباشر؛ بهدف زيادة قدراتهم الإبداعية. 

- المبتكرات والاختراعات الإبداعية كنتاجات للعملية الإبداعية؛ تتشابه قي جميع الميادين TM‏ 
والعلميةء رالهندسيةء والطبية, والاقتصادية, وغيرها من العمليات العقلية التي تتطلبها. 

- التفكير الإبداعي المنتج فردياً أ زمرياً أو جماعياً متشابه إلى حد كبير. 
عزيزي الدارس a‏ هناك استراتيجيات يمكن استخدامها في إطار هذا النمط لتحقيق الإبداع» 

هما (جروان, 1999): 

1- استراتيجية جعل المالوف يبدو غريباً وتسمى باستراتيجية (الإبداع) وينطلق الطلبة فيها من 
أنواع المجاز دون أية قيود منطقية. ويعتمد المعلم في ذلك على زيادة المسافة المفاهيمية, 
وانطلاق خيال الطلبة في كل اتجاهء وني هذه الاستراتيجية يمكن توظيف الالعاب التربوية 
المتعددة الاشكال, اذكرها ؟. 

2- استراتيجية جعل الغريب يبدو مالوفاً وتسمى باستراتيجية (الارتياد والاكتشاف)» ويحاول 
الطلبة فيها الربط بين فكرتين معينتين وتحديد day!‏ الشبه بينهما واستكشاف جوانب محددة 
فيهماء أو في إحداها. 
وفي هذا الئمط يمكن تطبيق الأعمال الكتابية الإبداعية. وحل الشكلات الاجتماعية: وحل 

المشكلات العامة, والتوصل إلى ابتكارات Gate‏ والبحث في الفاهيم المجردة. وهنا يمكن توظيف 

الالعاب التربوية بجميع (شكالها وكذلك المستنبطات العلمية والوسائل التعليمية التعلمية. 
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جد أسئلة التقويم الذاتي : 
س! ميز بين استراتيجية الإبداع واستراتيجية الاكتشاف . 
س2 ما دور كل من المعلم واللتعلم في نمط حل المشكلات بالطرق الإبداعية ؟ 
س3 اذكر أنواع الألعاب التربوية التي يمكن استخدامها وتوظيفها في هذا النمط . 


ال یل 


©#نمط شروط التعلم ل “جانييه' وموقع الالعاب التريوية فيه: 


عزيزي الدارس »» یری 'جانییه" ان التخطيط للتعلم في نمطه يتم بثلاث خطوات هي (مرعي 
والحيلة. 2002): 


1 - وصف الأهداف والمهمات التعليمية. 
2- تحليل التعلم, او تحليل المهمات التعليمية انفة الذكر 
3- اشتقاق وتحديد الظروف او الشروط الخارجية للتعلم. 
Lil‏ خطوات تنفيذ التعليم الذي تم تخطيطه فهي تسع خطوات أطلق عليها 'جانيية' اسم 
الاحداث أو الوقانع التعليمية وهي (مرعي والحيلة. 2002؛ ابو جادو. 2000): 
1- استثارة الدافعية للتعلم بإثارة حب الاستطلاع والرغبة في التحصيل. 
2- إعلام plas!‏ بالأمداف التعليمية بوضوح وبشكل يثير الاهتمام. 
Gays -3‏ الانتباه. 
4- تنشيط عملية تذكر المتطلبات الأساسية القبلية المنتمية. 
5- تقديم الإرشاد والتوجيه للمتعلم. 
6- تعزيز عملية الاستبقاء أو الاحتفاظ بالمعلومات. 
7- تعزيز عملية انتقال التعلم. 
8- إشهار الأداء المنشود. 
9- التزويد بالتغذية الراجعة الهادفة. 
ويعد “جانييه' ومن خلال نمطه من اشهر العلماء الذين حولوا المشكلات النظرية إلى مشكلات 
عملية رخاصة في مجال التدريب لذلك اهتم بالعاب المحاكاة وركز عليها من خلال اعتماده على 
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نظرية “باندورا” للتعلم بالملاحظة والاقتداء. ويعلم “GLa”‏ الاتجاهات باستخدام اسلوب التعلم 
بالمحاكاة وذلك من خلال اختيار النموذج الملائم للطلبة. والتقييم الذاتي للمتعلم؛ وجذب انتباه 
المتعلم للنموذج (عفانة, 1996). 

5 أسئلةالتقويمالذائي س 
س1 بين اهمية العاب المحاكاة في نمط he‏ 

1 س2 فرق بين خطوات التخطيط للتعليم وخطوات تنفيذ التعليم في نمط "جانييه'. 

| س3 ما المقصود بكل من: انتقال التعلم المتطلبات الاساسية؛ إشهار الاداء المنشود؛ التنظيم 
الذاتي. 


سد Se Cid‏ 
H‏ 1- اكتب تقريراً مفصلاً عن اهمية توظيف الالعاب التربوية في الانماط التعليمية اللختلفة || 
| وذلك بعد رجوعك إلى مصادر المعرفة المختلفة. 
2- اكتب تقريرأ حول مدى استخدام المعلمين في مدارسنا الطرق الإبداعية والاستقصائية ) 

وحل المشكلات في التعليمء واقترح خطة لتفعيل دور الأكعاب التربوية في هذه الطرق . 


i So ct = == = = = = ل‎ 


نشاطات حب س _— = 
1- بين موقع الألعاب التربوية في كل نمط من الأنماط السابقة . 
2- اختر مجموعة العاب تربوية وانسبها إلى كل نمط من هذه الأنماط . 
3- اي الأنماط يمكن تطبيق الالعاب التربوية فيه بشكل أكثر من الأنماط الأخرى, وماذا ؟ 
4- اي الانماط لا يمكن تطبيق الألعاب التربوية فيه , لماذا ؟ ا 


الانماط التعليمية والاتعاب التريوية [195] 


© ضع دائرة حول رمز الإجابة الاكثر صحة فيما 
1. يسمى النمط التعليمي المنسوب إلى "برونر" بنمط التعليم : 


. الاستقصائي . ج. الاستكشافي‎ .١ 
. ب. الاستقرائي . د. الاستنتاجي‎ 

2. صاحب نمط التفكير الاستقرائي هو 
.١‏ اوزوبل ج. هيلدا تايا 
ب. بروئر د. بیاجیه 

3. يتعلم الطفل بطريقة العلماء من وجهة نظر "بروتر' : 
.١‏ بالإجابة عن HY)‏ بطلاقة ج. بالسؤال 
ب. باستقبال المعارف د. بالحفظ 


4. العمليات النمائية العقلية وتطورها توجد لدى الفرد إذا : 
1. امتلك القدرة على التعامل مع بديل واحد في موقف وأحد. 
ب. عبر عن نفسه يغير اللغة . 
ج. خزن المعلومات في ذهنه عشوائياً . 
د. لم يستجب الفرد إلى المثيرات بالطريقة تفها. 
5. ينب نمط التعليم الاستقصائي إلى : 


ايسان ج. ٻروتر 
ب. هيلدا تابا د. بياجيه 
6. ينسسب نمط التفكير الإبداعي إلى : 
aw!‏ ج. هیربرت ثيلين 
ب. جوردون د. سکتر 


7. من خصائص انماط التطيم : 
.١‏ يقوم كل نمط على نظرية تعلم . 
ب. ترى انماط التعليم ان العلاتات غير المضبوطة يجب أن تحكم الأوضاع في عمليات التعليم والتعلم . 
ج. يبنى النمط التعليمي على مجموعة من الحقائق بعيداً عن الانتراضات . 
د. يبنى النمط التعليمي على مجموعة المعارف والمعلومات . 
8. تسمى مرحلة العمل الحسي من مراحل النمو العقلي ل "بروتر" بمرحلة : 
.١‏ التعلم بالعمل ج. بالايقونية 
ب. المثيل الفردي د. التعلم شبه المجرد 
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9. العالم الذي ركز على التعلم من خلال العاب المحاكاة : 


eile}‏ ج. سكمان 
ب. بروثر د. سكتر 
0 . العالم الذي نادى بتعليم الاتجاهات باستخدام العاب المحاكاة هر : 
.١‏ باندورا ج بررنر 
ب. جانييه د. جميع ما نکر 
١‏ . العالم الذي نادى بعمل عقد بين المعلم والطالب لتنشيذ مهمات تعليمية معينة هو : 
1. باندورا ج روجرذ 
ب. بروئر د. جانییه 
2 . التعلم بالنصوص المكتوبة بنسب إلى : 
ht‏ ج. سكمان 
ب بروئر د. روثكوف 
13 العالم الذي ركز على التدريب باستخدام العاب المماكاة هو : 
أ. سكئر ج- اوزویل 
ب. جانييه د. باندور! 
4 . العالم الذي جاء بمفهوم SLAY‏ هو : 
أ. سكثر ج. ارزویل 
ب. wh‏ د. باندورا 


عزيزي الدارس... 
لعرفة صحة إجاباتك ارجح إلى الإجابات النموذجية في نهاية الكتاب 


نموذج مقترح لتصميم الالعاب التربوية وإنتاجها 


)1( نماذج مختلفة من تصميم الالعاب التربوية. 
)2( نموذج مقترح لتصميم الالعاب التربوية 
وإنتاجها. 


)®( تدريبات. 
(Wr)‏ مشاطات. 
(*) اختبار تقويمي. 


تموذج مالترح لتصميم الإبعاب التربوية وإنتاجها [199] 


#الأهدافالتعلمية 
عزيزي الدارس ءء» ارحب بك قي هذا الموضوع والذي يتضمن نموذج مقترح لتصميم الالعاب 

التربوية وإنتاجها؛ واتوقع منك بعد دراسة هذا الموضوعء وتنفيذ التدريبات والنشاطات واسئلة 

التقويم الذاتي المتصلة به ان تكون قادرا على : 

- التعرف إلى نماذج التصميم المختلفة للالعاب التربوية. 

- الحكم على مدى مناسبة النموذج المقترح لتصميم الألعاب التربوية للبيئة الأردنية بخاصة 
والعربية بعامة 

- تصميم لعبة تربوية وإنتاجها وذلك من خلال اتباع الخطوات الواردة في النموذج المفترح 
لتصميم الألعاب التربوية وإنتاجها. 


,= مشهد an eee‏ 
| ثلاثة طفلات (فاطمة وعانشة ومريم) يجلسن بجانب النافذة الواسعة التي تطل على سهول 
|| مرج بني عامر في بلدة كبيرة تدعى مجدو. تقول فاطمة: ماذا سنلعب اليوم ؟, قالت عائشة: 
, سنصنع عروساً حلوة من القماش. فقالت مريم: ماذا سنسميها؟ قالت عائشة: سنسميها 
“بيسان”. احضرت عانشة القماش وإبرة الخياطة وقليلاً من القطن. وقالت مريم: ماذا سثلعب 
| بالعروس, فقالت فاطمة: سنلعب لعبة "ام الشهيد", وسنصتعها على شكل ام كبيرة وسنليسها | 
| ثوباً فلسطينياً. و ... . بعد ذلك بدات فاطمة وعائشة ومريم في صنع لعبة أم الشهيد؛ وبين فترة أ 
| واخرى ES‏ يحملن العروس ويعرضنها على والدتهن التي كانت تساعدهن في عملية الصنع. || 
ديع اتهانين من صنامتها بدان يلعين بها اللعبة الشعبية "ام الشهيد"  ...‏ وبعد ان انتهين إل 


!| من عملية alll‏ اخذت عائشة اللعبة لتحتفظ بها في خزانة ملابسها الخاصة. ا 
=I‏ = 


عزيزي الدارس cre‏ لاحظت ان الطفلات الثلاث عندما فكرن بعملية اللعب؛ تولدت لديهن الحاجة 
إلى صنع لعبة (عروس) ويهذا فقد حددن الهدف من اللعبة ثم قمن بتصميمها وإنتاجهاء وكنّ 
يتاكدن من سلامة صنعهن بعرض اللعبة على والدتهن ثم استخدمن اللعبة في عملية اللعب» من 
خلال ذلك يتضح لك Ob‏ عملية صنع الألعاب تمر في مراحل وخطوات» وهذا ما سنعالجه في هذا 
الموضوع. 
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© نمازج مختلفة في تصميم الالعاب التربوية وإنتاجها: 

عزيزي الدارس ee‏ اورد عفانة (1996 ,49 - 56) في كتابه "اسلوب الألعاب في تعليم وتعلم 
الرياضيات” عدة نماذج لتصميم الالعاب التربوية منها نموذج 'إريكسون وكورل” (Brichson and‏ 
Curl)‏ الذي يتكون من تسع خطوات تشكل في مجموعها نظاماً متكاملاً. ونموذج 'ويتنش 
وسكيرلر” (Wittich and Schuller)‏ حيث يتكون هذا النموذج من ثلاثة مجالات رئيسة هي: 
التحديد, والتطوير, والتنفيذ والتقويم» وكل مجال منها له مكونات وعناصر فرعية. ونموذج 
"سيلكيرك” Selkirk)‏ الذي يتكون من خمس خطوات تندرج تحت مجالات ثلاث هي: الاستعدادء 
والتنفيذ. والتقويم. ونموذج صباريني وغزاوي )1987 ,55( الذي يتكون من سبع خطوات تبدا 
باتخاذ القرارات وتنتهي بخطوة تقويم النتاجات. ونموذج “عفانة لتصميم GLAM‏ للدكتور عزو 
إسماعيل عفانة (عفانة, 1996) والذي يتكون من سبع خطوات هي اختيار الموضوع أو المحترى 
والافكار الرئيسة التي تشتمل عليها اللعبة. وتحديد الأهداف السلوكية المتوخاةء وتحديد عدد 
المشاركين في اللعبةء ثم وصف للمواد والأدوات اللازمة لتنفيذ اللعبة المختارة, وتنظيم البيئة 
الصفية, وتطبيق إجراءات اللعبة وممارسة القواعد والقوانين التي تحدد خط سيرهاء واخيرا 

لمناقشة الودية والاستنتاج السليم للمضامين المستفادة من اللعبة. 


س أسئلةالتقويم الذاتي سس تبتك 
| س! ما اسباب تعدد نماذج تصميم الالعاب التربوية وإنتاجها من وجهة نظرك ؛ | 
ا س2 افترح خطوات منظمة ومتسلسلة علميا لتصميم لعبة ما ومن ثم إنتاجها . i‏ 


© نموذج مقترح لتصميم الالعاب التربوية وإنتاجها: 
عزيزي الدارس oe‏ بالرجوع إلى نماذج تصميم الالعاب التربوية وإنتاجها الواردة في عفانة 
)1996( وإلى نماذج تصميم التعليم الواردة في الحيلة )1999 ب) وإلى نموذج “روبرتس”* 
(Roberts, 1996)‏ في تصميم التعليم, قام الزلف بتصميم نموذج مقترح لتصميم الألعاب 
التربوية وإنتاجها اطلق عليه نموذج ”الحيلة في تصميم الألعاب التربوية وإنتاجها. 
عزيزي الدارس ... سنتناول في هذه العجالة الكيفية التي تتم بها عملية تصميم الالعاب 
التربوية وإنتاجها حسب نموذج الحيلة المقترح والذي يسير وفق اسس ومعطيات علمية وعملية 


نموذج مقترح لتصميم الألعاب التربوبة وإنتاجها  PEON]‏ 


منظمة. إن النموذج الذي نحن بصدده يتماشى ومنحى النظم في التصميم والذي نادى به 
“"روبرتس” )1996 (Roberts,‏ وهو بشكل حلزوني بحيث لا تنفصل اي خطوة عن الأخرى وإنما 
تتفاعل وتتكامل معهاء وفيما يأتي خطوات هذا النموذج: 

الخطوة الأولى : تحديد الأهداف العامة للعبة التربوية: 

إن اولى الخطوات التي يقرم مع مصمم اللعبة التربوية هي تحديد الاهداف المتوخاة من اللعبة 
حيث يعرف الهدف التعليمي بانه "عبارة عن جملة إخبارية تصف على نحو موجز الإمكانات التي 
بوسع المتعلم (اللاعب) أن يظهرها بعد تفاعله مع اللعبة". وتكمن أهمية تحديد الهدف في انها 
sels‏ اللصمم على الانطلاق إلى اختيار محتوى اللعبة وادواتها والأشياء المرتبطة بها رتنظيمهاء 
وترتيب محتوياتها بطريفة تشفق واستعدادات المتعلم ودوافعه. وقدراته. وخلفيته الأكاديمية 
والاجتماعية, رخطرات سير اللعب. مما يساعد اللاعب (المتعلم) على بلوغ الأهداف التعليمية 
المتوخاة من اللعبة باقل جهد وأقصر وقت» وقد تكون الأهداف التي نسعى لتحقيقها لدى اللاعب 
من خلال اللعبة: معرفية (عقلية). أو انفعالية (وجدانية). او مهارية (نفس حركية), أو جسمية. أو 
اجتماعيةء ومن الجدير بالذكر ان الاهداف الخاصة باللعبة تنطلق من احتياجات التعلمين. 

عزيزي الدارس ... إن هذه الخطوة تتطلب من الصمم مراجعة الكتب المدرسية الخاصة 
والأهداف العامة للمساق او الكتاب بحيث يكون هناك تتطايق بين الموضوع وفكرة اللعبة المختارة, 
وتحليل وتحديد احتياجات المتعلمين. ومعارفهم السابقة؛ رمراجعة المصادر المختلفة الملتخصصة 
بالالعاب التربوية. وبعد ذلك تأتي مرحلة كتابة الاهداف العامة بصورة محددة ومن ثم المفاضلة 
بين الاهداف المكتوبة واختيار أقواها واكثرها اتصالاً باللعبة التربوية, ثم كتابة الاهداف العامة 
المتوخاة من اللعبة بصورة نهائية. 

الخطوة الثانية: تحديد خصائص الفئة المستهدقة: 

عزيزي الدارس ... فمنا في الخطوة الأولى بتحديد الاهداف العامة للعبة وكتابتها بشكل 
نهائيء والآن لا بد لمصمم اللعبة من أن يسال نفسه لمن هذه اللعبة؟ وفي أي مستوى (صف) 
اكاديمي هم؟ ويجمع اخصائبي تكنولوجيا التعليم والالعاب التربوية ان هناك عدداً 

من الخصائص للمتعلمين يمكن اعتبارها sic‏ تصميم الألعاب التربوية والوسائل التعليمية 
التعلمية. تقع في أربع مجموعات من الخصائص: 
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أ- مادية جسمية (فسيولوجية). 

ب- اجتماعية اقتصادية. 

ج- تربوية معرفية, وقدرات مدخلية tee‏ كمعرفتهم السابقة (متطلبات سابقة مستوياتهم 
السابقة) ومهاراتهم السابقة مثلاً مهارة الجمع قبل مهارة الضرب في الرياضيات. أو مهارة 
كتابة الكلمات قبل تعليم كتابة الجملة. 

د- نفسية فسيولوجية. 
وهناء لا بد من الإشارة إلى أن مسالة معرفة اتجاهات, أو مواقف المتعلمين نحو اللعب 

والالعاب التربوية والمادة التعليمية المرتبطة بها مهمة جداً (هل يحبون الموضوع؟ هل يكرهونه؟. هل 

لديهم اتجافات معينة نابعة عن مفاهيم thd‏ في الموضوعات الدينيةء او الثقافية؟. ما موقفهم من 

معلم المادة. أو المعلم المشرف على عملية اللعب؟). 
عزيزي الدارس ٠‏ من الصعب. وقد يكون من المستحيل اعتبارء أو حتى تحديد كل هذه 

الخصائص بالتفصيل لأي متعلم كان. ولكن من المهم أن نعترف بوجودهاء وناخذ بها عند تصميم 

اللعبة. وهنا قد نكتفي بذكر المستوى الأكاديمي للمتعلم (الصف الذي هو فيه). 
الخطوة الثالئة: تحليل المحتوى التعليمي الذي تنطلق منه اللعبة : 
عزيزي الدارس cos‏ لقد سبق وقمنا بتحديد الأهداف العامة للعبة؛ ومن ثم حددنا خصائص 

الفئة المستهدفةء والآن علينا القيام بتحليل المحتوى التعليمى الذى تنطلق منه اللعبةء حيث تعرفن 

سابقاً إلى الصف الذي ستستخدم فيه اللعبة. والآن لا بد تحلبل المحتوى التعليمي (الدرس) 

من جميع الجوانب (مفاهيم؛ حقائق. قرانين إجراءات) وذلك من Jal‏ توضيحها وبيائها في 

اللعبة. بحيث يتم في اثناء اللعب معالجة جميع الجوانب السابقة. إن تحليل المحتوى الخاص 
بالدرس yt‏ ثم باللعبة المقترحة ثانيأ يساعد المصمم في تحديد مكونات اللعبة التعليمية, وهذا 
يتطلب من المصمم القيام بعملية جمع البيانات عن اللعبة المقترح تصميمها وتحديد تلك البيانات 

بدقة وتحديد مصادرها ومن ثم تنظيمها. 
الخطوة الرابعة: تحديد الأهداف السلوكية (الأدائية) الخاصة : 


عزيزي الدارس oe‏ بعد تحليل المحتوى, وتحديد البيانات اللازمة بدقة وتحديد مصادرهاء 


نموذج ماقترح لتصميم ah!‏ التربوية وإنناجها (203] 


وتنظيمها لا بد من ان تاني خطوة مهمة bag‏ وهي تحديد الاهداف السلوكية (الآدائية) الخاصة 
المتوقع من الطلبة تحقيقها بعد إتمامهم لعملية اللعب» ويجب صوغ هذه الأهداف بعبارات سلوكية 
قابلة للقياس» وهذا من شأنه المساعدة في تحديد مكونات الرسالة التي ستحملها اللعبة إلى 
اللاعبين بشكل دقيق. 

عزيزي الدارس ... ماذا نعني بالهدف السلوكي (الأداني)؟ يجمع رجال التربية على ان الهدف 
الأداني (الخاص) هو وصف تفصيلي لما سيتمكن المتعلم من عمله بعد إنهائه لدرس ما أو تنفيذه 
للعبة ما. والآن. اين موقع الأهداف الأدائية (السلوكية) من نموذج تصميم الألعاب التربوية؟. 

اختلف العلماء في ذلك فمنهم من ود أن تصاغ الأهداف الأدائية بعد تحديد الأهداف التعليمية 
العامة وتحليل المحتوى, وذلك لكي تكون هذه الأهداف مشتقة بشكل مباشر من المحتوىء ومطابقة 
للمعرفة والمهارات التي يشتمل عليهاء ورغب فريق آخر في أن تأتي الأهداف الأدائية مباشرة بعد 
تحديد الأهداف التعليمية العامة. وذلك لضمان التوافق بين الأهداف العامة والأهداف الخاصة 
(الأدانية). والافضل أن تصاغ الأهداف السلوكية (الخاصة) بعد تحليل المحتوى المراد تصميم 
الألعاب التربوية له وذلك لضمان الدقة والشمولء وللتاكد من أن جميع مهارات أو مقاهيم 
المحتوى قد غطيت بالاهداف السلوكية وظهرت Leal‏ في اللعبة التربوية, ولم يغفل عن اي منها. 
وهنا لا بد من صياغة الاهداف السلركية (الأدائية) الخاصة بصوررة دقيقة تكشف عن النتاجات 
التعليمية المراد إكسابها للاعبين (المتعلمين) بعد انتهانهم من ممارسة اللعب باللعبة المحددة لذلك. 

الخطوة الخامسة: تحديد الاستراتيجية المستعملة في اللعب : 

عزيزي الدارس eee‏ بعد أن تم التعرق إلى المتعلم والأفداف. وتم اختيار محتوى ومكونات 
اللعبة فإننا بحاجة إلى تحديد استراتيجية تنفيذ alll‏ وهنا لا بد من مراعاة حجم المجموعة 
وتحديد عدد المشاركين في اللعب. رهل اللعبة فردية آم جماعية pl‏ زمرية؟. وما هي أدوارهم؟, 
وأيضاً تعيين الزمن اللازم لممارسة اللعب في ضوء قواعد اللعبة واصول تسلسلها بالإضافة إلى 
تحديد حجم اللعبة لتتناسب واستراتيجية التنغيذ. وللألعاب الصفية أربعة أنماط هي : 
-١‏ الالعاب الفردية: كل متعلم يمارس اللعب بلعبته منفرداً. 
ب- الالعاب الزمرية: كل لعبة يلعبها طفلان أو أكثر حتى ستة أطفال. وفي مثل هذه الآلعاب لا بد 

من وجود حكم (مشرف) على اللعب ينظمه ويشرف عليه ويصدر أحكامه على الفريق الفائز. 
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ج- الألعاب الجماعية الحرة وفيها يتم اللعب بين مجموعات من الطلبة مثل العاب كرة السلة, 
وكرة القدم. ... الخ. 

د- الالعاب الجماعية الصفية وفيها يتم اللعب abel‏ مجموعة طلية الصف ويقوم باللعب طالب أو 
أكثر أمام زملائهم في غرفة الصف وفي هذا النوع من اللعب يتم التفاعل بين المعلم واللاعبين 
والطلبة المشاهدين. 
وهنا لا بد من الإشارة إلى Graal‏ التخطيط للعب بشكل دقيق قبل اللعب, ومتابعة تنفيذ الخطة 

في اثناء اللعب وألا يكون اللعب عشوائياً بل منظماً وموجهاً. 
الخطوة السادسة : عمل المخطط الأولي للعبة وتحكيمه : 
عزيزي الدارس .., لقد تم تحديد الاهداف الخاصة WAS,‏ محتوى اللعبة: وهنا لا بد من عمل 

المخطط الاولي للعبةء وكتابة السيناريو الخاص باللعبة وتحديد الأدوار بدقة وكذلك القواتين والمواد 

والادوات الخاصة والضرورية لعملية اللعب: ثم عرض المخطط الذي تم إتجازه على مجموعة من 
المحكمين من الزملاء أو المختصين بالالعاب التربوية بعد عرض الاهداف الخاصة عليهم وكذلك 

المحتوى التعليمي الذي ستعالجه اللعبة. وبعد ذلك يتم تعديل المخطط بناء على اراء لجنة التحكيم. 
الخطوة السابعة: صناعة اللعية وتجرييها : 
عزيزي الدارس vee‏ بعد ان تم تحكيم المخطط الاولي للعبة وتعديله لا بد الآن من صناعة اللعبة 

ومن ثم تجريبها على عينة من الطلبة. ويمكن في اثناء عملية صنع اللعبة الاستعانة بالزملاء 

والطلبة المبدعين من اجل إخراجها بشكل فني بحيث تكون آداة لإثارة دافعية الطلبة للعب ومن ثم 
للتعلم؛ وان تكون الرسالة التي تحملها اللعبة مثيرة لتفكير الطلبة وليست ملقنة للمعلومات. ويعد 
الانتهاء من صنع اللعبة لا بد من تجريبها على مجموعة من الطلبة من الفئة المستهدفةء وبذلك 
نحصل منهم على تغذية راجعة تفيد في تعديل اللعبة او قوانينها وقواعدهاء وتساعدنا Lead‏ في 
عمل دليل نهائي للعبة حيث ان الدليل مهم جدأ لكل لعبة تعليمية. إضافة إلى تحديدنا بدقة للوقت 

الذي تحتاجه اللعبة. ويمكن لعملية التجريب ان تلفت انتباهنا لبعض الراد الضرورية للعب» 

وللمكان الذي سيتم فيه اللعبء وكذلك إلى تجهيزاته من كهرباء وضوء وماء. ومقاعد وطاولات .. 

el 
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الخطوة الثامنة : تنظيم البيئة الصفية (مكان اللعب) وتنفيذ عملية اللعب : 

عزيزي الدارس .., يعد ان تم صناعة اللعبة وتجريبها وتعديلها وعمل دليل لها وتحضير جميع 
ا مواد والادوات اللازمة لسير عملية اللعب. لا بد من تجهيز مكان اللعب وتنظيمه. وقد يشمل ذلك 
تنظيم المقاعد والطاولات بطريقة ما (حسب استراتيجية اللعب) وتوزيع الألعاب على الطاولات, 
وعدد المشاركين في كل لعبة وكيفية تنظيمهم وتوزيعهم على المقاعد ... الخ. وبعد ذلك تتم عملية 
تنفيذ اللعب حيث يشتمل ذلك على تطبيق إجراءات alll‏ وممارسة القوانين رالقواعد والانظمة 
التي تحدد خط سير اللعبة. وكذلك استخدام المواد والادوات الخاصة باللعبة بصورة فعالة مع 
مراعاة زمن التنفيذ والممارسة؛ وفي أثناء ذلك يقوم المعلم بالإشراف الستمر على سير عملية 
اللعب دون التدخل المباشر في العاب طلبته, ولكن قد يقدم لطلبته المساعدة حين يطلب منه NS‏ 
ويعد الانتهاء من عملية اللعب لا بد من ترتيب الالعاب في صناديقها (حافظاتها) روضهها في 
الأماكن الخاصة بها. ولا بد للطلبة من تفقد الأدوات والمواد المرافقة للعبة مع مراعاة عدم فقدان 
آي شيء منهاء وفي حالة فقدان أي شيء لا بد من إخبار العلم بذلك. 

الخطوة التاسعة:التقويم والمتابعة : 

عزيزي الدارس .., إن الخطوات السابقة متداخلة بشكل محكمء ومن الهم تقويم جميع هذه 
الخطرات من Jal‏ عملية الإنتاج والتطوير بشكل cul‏ ولزيادة قعالية عملية التعلم بالآتعاب 
التربوية, يقترح "روبرتس” (1996 (Roberts,‏ تقويم كل خطوة من الخطرات السابقة بعد انتهائها 
مباشرة إضافة إلى التقويم العام. 

عزيزي الدارس cee‏ إن التقويم المتكامل جزء مكمل ورئيس لعملية متكاملة لها عدة تشعبات» 
ويكفي القول بان هناك عدداً من الأهداف المعتمدة على الموقف التعليمي. وعلى من سيقوم بعملية 
التقويم, وهناك طرق متنوعة يمكن ان تستخدم في عملية تقويم الجوانب المختلفة للتعلم من خلال 
ull‏ وهناك ايضاً عوامل مختلفة بشرية ومالية؛ وقانونية؛ وبيئية يمكن أن تعمل على تعقيد عملية 
التقويم. 

ويشير عفانة (1996) في هذا اللجال إلى "ان عملية التقويم والمتابعة تشمل المناقشة الودية 
والاستنتاج السليم للمضامين المستفادة من اللعبة. واقتراح بدائل لبعض الإجراءات المعوقة في 
اللعبة المختارة» سواء اكان ذلك في قواعدها آم في الزمن اللازم لتنفيذها. أم في نوعية الاهداف 
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ومستوياتها التي تسسعى اللعبة إلى تحقيقهاء ام في عدد اللاعبين وخصائصهم وهذا من شانه 
تحسين المردود الإنتاجي للعبة في حال استخدامها في مرات قادمة مع اللاعبين انفسهم أو 
“pe‏ 56,50 

عزيزي الدارس vr‏ وفي الختام لا بد من حفظ الالعاب التريوية في أماكن مخصصة لها وذلك 
بعد تفقدها وتفقد المواد والادوات والادلة المرافقة لهاء رهناك عدة تسازلات يمكن الإجابة عليها 
للتاكد من فاعلية اللعبة التربوية؛ منها (الحيلة, 2002): 
- هل أضافت اللعبة التربوية شيتأ Fagus‏ للمادة التعليمية الواردة في الكتاب المدرسي» 
- هل أسهمت اللعبة التربوية في توضيح وتبسيط المادة التعليمية؟ 
- ما مدى Gal‏ العلمية للعبة التربوية؟ 
- ما الجوانب الإيجابية والسلبية في اللعبة التربوية؟ 
- ما المشكلات والتساؤلات التي اثارتها اللعبة التربوية لدى الطلبة في اثناء عملية اللعب يها؟ 
- هل اثارت اللعبة التربوية ميول واتجاهات ومهارات للاعبين» 
- هل هناك داع لاستخدام Gall‏ التربوية» 
- هل حققت اللعبة التربوية اهدافها؟ 
- هل اللعبة التربوية مناسبة لمستوى اللاعبين وخصائصهم؟ 
- هل نقذ اللاعبين قوانين وقواعد وانظمة اللعبة بدقة؟ 
- هل تناسب الوقت المحدد للعبة مع الوقت الفعلي الذي احتاجته اللعبة؛ 
- هل اثارت اللعبة التربوية داقعية اللاعبين وشوقتهم لممارسة اللعب؟ 

عزيزي الدارس oes‏ إن النموذج الذي اضعه بين يديك لا أدعي بأنه مثالي, ولكن اؤكد لك بأنه 
نموذج مرن وخطواته ليست ملزمة لك فقد تقدم وتؤخر خطوة على أخرى وفد تحذف أو تزيد» 
ولكن خطوات هذا النموذج ليست منفصلة ولكنها متداخلة ومتفاعلة ومترابطة والهدف منها هو 
إنتاج لعبة تربوية نمونجية. 
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=— أسئلةالتقويم الذاتي سسسب — 


س! ١‏ اهمية تحديد خصائص الفئة المستهدفة قبل تصميم Gall‏ وإنتاجها ؟ 
1 س2 ما أهمبة تحكيم وتجريب المخطط الاولي للعبة التربوية ؟ 

1 س3 ما افضل استراتيجية لتنقيذ الالعاب التربوية من وجهة نظرك ؟ 

ا 


. اكتب تقريراً عن الاهداف الادائية وتصنيقها‎ -١ 
ابحث في استراتيجيات التعليم والتعلم وبين موقع الألعاب التربوية فيها‎ -2 
. التشايه والاختلاف بين الألعاب التريوية والوسائل التعليمية‎ day] بين‎ =3 


Ob) =‏ كين د 


ا -١‏ ختر نموذج “all”‏ لتصميم الألعاب التربوبة واستخدمه لتصميم وإنتاج لعبة تربوية Ball‏ 
| ما ولصف ماء ومن ثم استخدمها في غرفة الصف واحكم على فاعليتها . 
| 2- ابحث في مصادر التعلم المتاحة لك عن نماذج اخرى لتصميم الالعاب التربوية. 
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الاختبار التقويمج 
© ضع دائرة حول رمز الإجابة الاكثر صحة فيما ياتي : 
[. النموذج الذي يتكون من تسع خطوات هو نموذج : 


+ إريكسون وكورل . ج. ویتش وسكيولر‎ .١ 
. ب. صباريني وغزاري . د. عفانة‎ 
: النموذج الذي يتكون من تسع خطوات هو نموذج‎ .2 
. عفائة . ج. الحيلة‎ J 
+ ب. صباريني وغزاوي . د. ویتش وسكيولر‎ 
النموذج الذي يتكون من سبع خطوات هو نمرذج:‎ .3 
. عفانة . ج. ويتش وسكيولر‎ .١ 
. ب. الحيلة . د. سيلكيرك‎ 
: النمرذج الذي يتكون من ثلاث مجالات رئيسة هو نموذج‎ .4 
عفافة . ج. ویتش وسكيولر ۔‎ .١ 
ب. الحيلة . د. سيلكيرك ۔‎ 
النموذج الذي يبدا باختيار الوضوع او محتوى والافكار الرئيسة للعبة هو نموذج:‎ .5 
. عفانة . ج. ویتش وسكيولر‎ .١ 
. ب. الحيلة . د. سيلكيرك‎ 
: الخطوة الاولى من خطوات تصميم الالعاب التربوية حسب نموذج الحيلة"‎ .6 
. تحديد الاحتياجات الخاصة بالمتعلمين . ج. تحديد الاهداف الخاصة للعبة‎ .١ 
. الستهدفة‎ Gall ب. تحديد الأهداف العامة للعبة . د. تحديد خصائص‎ 
: واحدة من الآتية لا تعد من خصائص الفتة المستهدفة‎ .7 
. مادية جسمية . ج. اجتماعية اقتصادية‎ .1 
. ب. نفسية سيكولوجية . د. تربوية معرفية خاصة بالمعارف اللاحقة‎ 
سيتمكن المتعلم من عمله بعد إنهائه لدرس ماء هو تعريف الهدف:‎ U وصف تفصيلي‎ .8 
. ج. العام‎ = pl 
tutto . ب. السلوكي‎ 


غزیزي الد ارس»» 


pad‏ صحة إجاباتك ارجم إلى الإجابات النموذجية في نهاية الكتاب 


(#) الإهداف التعلمية. 
)1( نماذج من الالعاب التربوية للمواد الدراسية 
المختلفة. 
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مدى اتصال اللعبة بالأهداف التربوية التي يسعى للساعدة طلبته على تحقيقهاء ومدى مناسبتها 
وخصسائص طلبته. وقدرتها على مساعدة المتعلمين على التأمل والشفكير والملاحظة؛ والموازنة. 
والوصول إلى الحقائق بخطوات مرئية منطقية ويعد تصميمه للعبة عليه إنتاجها وتجريبهاء وعند 
توظيفها عليه مراعاة مراحل التوظيف الفعال للالعاب التربوية والتي سبق الإشارة إليها في 
اللواضيع السابقة. ١‏ 

عزيزي الدارس Yeas‏ بد انك وصلت الآن إلى الجانب العملي من هذا الكتاب. وفيه أعرض لك 
rasan‏ الالعاب التربوية التي تم إنتاجها من خامات البيئة. وسا عليك الآن إلا دراسة هذه 
الالعاب بتعمقء لذلك أتوقع منك بعد دراستك وتحليلك لمحتويات هذا الموضوع أن تكون Lal‏ على: 

- إنتاج جميع الألعاب الواردة قي هذا الموضوع. 

- ابتكار العاب تربوية جديدة. 

— تصنيف هذه الالعاب في جدول حسب المادة الدراسية التي تعالجها. 

- تصنيف هذه الآلعاب في جدول حسب الأهداف التي تعالجها. 

عزيزى الدارس »» أنني لم أورد في هذا الموضوع تدريبات أو نشاطات أو أسئلة 
اختبار للتقويم انذاتي, ولم اتبعه باختبار تقويم بسبب طبيعة هذا الموضوع العملية لذا 
أكتفي بالطلب إليك تنفيذ جميع الالعاب الواردة في الموضوع وابتكار ألعاب جديدة. 


تفئيات إنناج الأنعاب التربوية للمواد الدراسية المختلفة [213] 


نماذج من الألعاب التريوية 


0 1- لعبة الحظ jan)‏ 2003-1983( 


الهدف من اللعبة: 

- أن يجمع الطفل اكبر عدر ممكن من النقاط ضمن العدد (20) بسرعة وإتقان. 

- قنمية التأزر العضلي البصري. 

alll وصف‎ 

تتكون هذه اللعبة من عدد من الحصى» 
وقش المص الملون, وطبق من القش أو 

البلاستيك (صينية). 
طريقة صنع اللعبة: E‏ 

1- احضر خمسة من الخصى الملسطح 
(المفلطح)» واغسلها bags‏ وخذ ثلاثة منها 
وعلّم على احد سطحي كل حجر كف دب 
(او اي رسم آخر) ثم لونه باللون الأصفر كما في المصور المجاور. 

2- ارسم على gal‏ سطحي كل من الحجرين الآخرين علامة (x)‏ او أي علامة تختارهاء ويعد 
جفاف الحجارة قم برشها بأسبري الفرنيش 
(الورنيش). كما في المصور التالي : 
طريقة اللعب: 
غاية اللعية الجمع ضمن العدد (20) ٠‏ والفائز 
هو من يجمع (كبر عدد ممكن من النقاط. 

1- يجلس مجموعة اللاعبين على شكل 
دائرة, حول مجمرعة عيدان (قشة (Gall‏ الملونة. 
ثم توضع الحجارة الخمسة في الطبق. 
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2- بالقرعة يتم ترتيب اللاعبين. ایهم يلعب اولاً ؟ ثم ثانياًء 5 ثم ثالثاً وهكذا يقم ترتيب الادوار. 
3- يقوم اللاعب الأول برمي الحجارة الموجودة في الطبق إلى أعلى قلي فلبلا ثم يلتقطها بواسطة 
الطبق. 
4 بعد كل رميةء ينظر اللاعبون إلى الحجارة لمشاهدة الوجه الذي استقرت علي ثم تحسب 
التقاط بحيث إذا كانت جميع الوجوه العلوية للحجارة لا يوجد عليها رسم يأخذ اللاعب قشة 
yall‏ الزرقاء وهي تعادل نقطة واحدة, وإذا ظهرت الوجوه التي عليها كف الدب SSL‏ اللاعب قشة 
المص الصفراء وهي تعادل ثلاث نقاط. أما إذا ظهرت الوجوو التي عليها كف الدب وإشارّة (x)‏ 
ay‏ قشة الح العمراء رهي تعادل اريع تقاط وإذا هرت الحصى التي عليها صور كف الدب 
(الثلاثة) يأخذ قشة اللص الحمراء رالصفراء والزرقاء, ومي تعادل ثماني نقاط ما إذا ظهرت 
الحصى التي عليها رسمة كف الدب وإشارتي (x)‏ فيأخذ ثلاث قشات مص oly)‏ ويكون عدد 
النقاط (20) نقطة. 
5- اللاعب الذي يسجل (كبر عدد من النقاط, ياخذ الماصات اللونة (إحسب قواعد التسجيل) 
كما في الصور ادناه ويلعب ثانية.. أما إذا لم يسجل فإنه يمرر الطبق إلى الطفل الثاني ٠‏ وهكذا. 
واللاعب الفائز هو الذي يجمع اكبر عدد ممكن من النقاط في الدورة الواحدة. 


lent! قبا من أي تركيية أخرى‎ KY 


2- لعبة القاعدة الخشبية والضروس (يونسكو/ اونروا) 
الأهداف المتوخاة من اللعية: 
=I‏ أن يتعرف الطفل إلى الاتجاهات. اليمين. اليسارء yd‏ وتحت. 
2- ان يتعرف الطفل إلى الألوان.الأحمر الأزرق, الأصفرء والاخضر 
3- تقوية قدرة الطفل إلى نقل النموذج من الكتالوج إلى القاعدة بالتدرج من البسيط إلى 
aul‏ 
4 تنمية الخيال والإبداع. 
5- تحقيق التأزر بين حركة اليد والحين. 
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طريقة الإنتاج: 
1- نحضر قطعة خشبية بحجم (25 × 25 × 8 سم) 


2- نحضر مجموعة من الضروس البلاستيكية الملونة بالاصفرء والأحمر. ely‏ بحيث لا 
تقل عن (150) ضرساً. 

3- دوائر ورقية لاصقة ملونة لعمل الكتالوج. 

وبعد تحديد المسافة الأفقية والعمودية لتثقيب القاعدة, والتي يفترض الا تزيد المسافة الفاصلة 
بين كل ثقبين عن (1) سمء وياستخدام المقداح سمك ريشته (3) ملم نقوم بعمل الثقوب. فتكون 
القاعدة جاهزة للاستعمال. 

ولتحضير أوراق العمل, نحضر ورقأ مسطراً على شكل مربعات. ونطبق الرسرمات المطلوية 
منطلقين من البسيط إلى المعقد. وذلك باستخدام الدواثر الملونة اللاصقة. 

طريقة اللعب: 

تتوجه هذه اللعبة للاطفال من سن )3 - 10) سنوات بطريق: 
1- اللعب العشوائي الحر للأطفال من سن (3 - 4) سنوات. 
2- مطابقة اوراق العمل من البسيط إلى الاكثر صعوبة من )6-5( سنوات. 
3- مطابقة اوراق العمل من البسيط إلى الاكثر صعوية وإفساح المجال للإيداع فوق ست سنوات. 


مصور لعبة القاعدة الخشبية والضروس 
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3- لعبة الضروس والنرد والألوان (يونسكو/ اونروا) 

الاشداف المتوخاة من اللعبة: 
1- ان يتعرف الطفل إلى عناصر الأرقام من (1 - 6). 
2- ان jay‏ الطفل بين عناصر الارقام من )6-1( من خلال استخدام حجر النرد. 
3- أن يتعرف الطفل إلى Ghyll‏ الاحمربوالاصفرء والاخضر. والأزرق » 
4 أن يريط الطفل بين stall‏ ومفهومه. 
5- تحقيق التآزر بين حركة اليد والعين 
46 تقوية العضلات الدقيقة. 
7- تحقيق المتعة والتسلية» وروح التنافس. 

طريقة إنتاج اللعية: 

المواد اللازمة: 

- أربع لوحات خشبية مستطيلة الشكل مساحتها(18 - 26( سم. 

- حجر النرد مكتوب عليه الأرقام من (1- 6). 

- حجر ألوان ملون باللون الاحمر.والاخضرء والأصفر. رالأزرق. 

- ضروس بلاستيكية ملونة peal‏ والأخضر. والأصفرء والأزرق يواقع (45) ضرساً من 

كل لون. 

- الوان رش اخضر واحمر لتمثيل شجرة على اللوحة الخشبية. 

نفرغ شكل الشجرة بحجم مناسب للوحات الخشبية على طبق من الكرتون؛ ونرش اللوحات 
الخشبية باستخدام الشكل المفرغ بلون مناسب ليصبح عندنا شكل شجرة على Zou!‏ وباستخدام 
مقدح كهريائي سمك ريشته (3) ملم, نقوم بتثقيب الشجرة على شكل مجموعات من )1 - 6) ثم 
نضع فيها الضروس اللونة. ويمكن تشبيهها كأنها فواكه. 


طريقة اللعب : 
يمكن أن يلعب بهذه اللعبة الأطفال من عمر (5 - 8) سنوات صمن مجموعات تتراوح بين طفلين 
إلى اريعة أطفال. 


تطبق هذه اللعبة بشكل جماعي لمجموعات ما بين (2 - 4) JLab!‏ فبعد توزيع اللوائح بين 
اللاعبين.وإجراء القرعة على الدورء يرمي المتباري حجري النرد ( حجر الأرقام وحجر اللون)» 
حيث يطبق بعد ذلك نتيجة الرمية على البطاقة الخاصة به. وتستمر اللعبة دواليك.والفائز من يقرغ 
تعبتة بطاقته اولاً. ١‏ 


تفنيات إنتاج الإتعاب التربوية للمواد الدراسية المخكفة [217] 


مصور لعبة الضروس والترد Ig‏ 


4- أحجية (بزل) الأشكال الهندسدة (يوتسكو/ اوتروا) 


لداف المتوخاة من اللعبة 


أن يميز الطقل بين الاشكال الهندسية,المريعبوالمئلث.والمستطيل. والدائرة. 
أن يميز الطفل بين الالوانء الأحمرء والأزرق, والاسود, والأخضر. 
أن يتعلم الطفل الاشكال الهندسية بدلالة الالوان. 
يقة الإنتاج 
نحضر أريع قطع خشبية مريعة الشكل كل منها (10 × 10) سم نوع الخشب (MDF)‏ 
)8( ملم. 
وبعد رسم الاشكال الهندسية المراد إنتاجها على القطع الخشبية؛ نقصها باستخدام 
منشار نصله حسب الشكل الطلوب. 
ثم نقص كل شكل إلى نصفين بطريقة ( أحجية ). 
يمكن تلوينها باستخدام الوان رش أو دهان عادي. 
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مصور لعبة احجية (بزل) الأشكال الهندسية 

طريقة اللعب: 

يمكن للاطفال النين تتراوح أعمارهم ما بين )5-2( سنوات اللعب بها بشكل منفرد ويمحارلة 
الصح والخطا كما يمكن اللعب يها بدلالة الثون. ويمكن استخدامها في الصف لتحديد ايعاد 
الشكل الهندسي. 


5- اللعية الثلاثية tian)‏ 2003-1983( 


هدف اللعية : تنمية التفكير لدى الطلبة. 
وصف اللعبة: تتكون هذه اللعبة من رقعة 
اللعب و (18) Los‏ بلاستيكياً (ازرار). 
لكل (9) احجار لون واحد. 
صنع رقعة اللعب: 
1- ارسم على قطعة كبيرة من اللباد مريعاً 
طول ضلعه (36سم). وهذا المربع يشكل 
رقعة اللعبء انظر المصور المجاور. 
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2- ارسم داخل الرقعة مريعين لصقر 
مساحة بحيث يفصل بين أضلاع المربعات 
الثلاثة مسافة واحدة, ثم قم بتغرية أشرطة 
ملونة (لون واحد) رفيعة والصقها فوق 
اضلاع المربعات الثلاثةء يمكن استخدام 
خيطا الصوف. انظر الصور التالي. 

3- قم بتضرية المزيد من الاشرطة الملونة 
الرفيعة لتصل بين زوايا المربعات. ثم De‏ 
اشرطة اخرى لتصل LLG‏ الوسط في 
اضلاع المربعات كما في الصرر المجاور. 

4 احضر زرا كبيرا وضعه على رقعة من 

اللباد الملون وعلم حوله» لتحصل على 
دوائر متساوية. ثم قم بقصها وخرها؛ آم 
والصقها فوق نقاط التقاطع كلها على رقعة 
اللباد كما في اللصور المجاور. 
ملاحظة: يمكنك صنع جميع رقع PORT‏ 
القادمة بالطريقة تفسها. 
طريقة اللعب: 

1- يقوم باللعب لاعبانء ويكون لكل لاعب إل 
تسعة من الحجارة. بحيث يتم تبادل 
اللاعبان الأدوار في وضع الحجارة على واي 


نقطة تقاطع خالية من الرقعة. كما في 
الصور المجاور. 

2- هدق اللمهبة أن يصف اللاعب ثلاث 
حجارة في صف متصل يدعى (ثلاثية), 
وعلى اللاعب أن بضع حجارته في مواضه 


طريقة اللعب: 
يمكن للاطفال من عمر (4 - 8) ستوات اللعب بم 
) طريقة اللعب الحر المفتوح للطلبة الأصغر: 
ب) طريقة اللعب الوجه ضمن الأهداف التي 


8- لعبة : إبقاء الطائر فى 


الهدف من اللعبة : تنمية التآزر العقلي الحصي, 

وصف اللعية : نتكون هذه اللعبة من كرة | 
قماشية (جورب ملون) تزين على هيئة طائر, ' 
ويمكن حشوها بأي مادة مثل نشارة الخشب. 
أو حبوب العدسء ويعد تزديتها بالريش الملون 
وتشكيلها على شكل طيرء يقذقها الطفل في 
الهواء. ويحاول إبقاسا في الهواء دون أن 
تسقط إلى الأرض. مستخدما في ذلك القدمين 
والراس Sadly‏ دون استخدام اليدينء ويمكن 
لعبها فرديا أو ثنائياً. 
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تفنبات إنتاج الإكعاب التربوية للمواد الدراسية المخهلة [22-3] 


طريقة صتع اللعبة : 
1- احضر Lage‏ ملوناء واجعل زميلك يفتحه. ثم إملاه بحبوب العدس. او نشارة الخشب. إلى 

كعب الجورب كما في المصور اللجاور, لتعمل منه كرة ويعد ذلك اعقد الجورب عقدة شديدة. 
2- احضر لباداً ملوناً. وشكل منه عينين ومنقاراً ثم الصقها بواسطة القراء على الجورب. لعمل أ 
وجه» ثم احضر ريشا ملوناً واصنع منه ذيلا للطائر حتى يجف. كما في المصورين التاليين. : 


هدف اللعبة: هو إبقاء الطائر في الهواء اطول مدة ممكنة دون استخدام اليدين. ويتم ذلك من 
خلال قذف الطائر في الهواء ثم إسقاطه إلى الركبة. وضربه بها ليرتقع ثانية في الهواء» مع 
مراعاة احتفاظ اللاعب بتوازنه. ويمكن استخدام الرس أو عقب القدم من اجل ذلك» او تمرير 
الطائر بين اللاعبين مع مراعاة عدم سقوطه إلى الأرض اطول مدة ممكنة. واللاعب الفائز هو من 
يبقي الطائر في الهواء 


استخدام a‏ العادية 


تزيين الكرة بالالوان. 
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2- لعبة الطوق والسهم ana)‏ 2003-1983( 


الهدف من اللعبة: التدرب على الرمي (دقة التصويب) 

وصف اللعية: 

تتكون هذه اللعبة من طوق وسهم. بحيث يقذف اللاعب السهم باتجاه الطوق, وتحسب النقاط 
حسب نقطة دخول السهم إلى الطوق. فإذا دخل السهم من دائرة المركز يكسب اللاعب "عشر 
نقاط. وإذا دخل من الدائرة الثانية المحيطة بالمركز يكسب اللاعب "خمس نقاط, اما إذا دخل من 
الدائرة الثالثة المحيطة بالدائرة الثانية» فإنه يكسب 'نقطتين", وإذا دخل من مكان ST‏ او خرج من 
خارج الطوق فإن اللاعب لا يفوز بأي نقطة. 

طريقة صنع اللعية: 

1- صنع السهام: 

تصنع السهام من خلال إحضار عيدان من الخشب طول الواحد منها (20سم). ثم تلصق 
على كل عود ريشتين من ريش الطيور. ويفضل أن يكون الريش ملوناء ثم يزين العود بشريط 
لاصق هلون ويذلك نحصل على عدد السهام الذي نريد. كما في المصورين أدناه. 


2- صنع الطوق: 

1- أحضر طوقا من الخشب (طوق تطريز) 
أو سلكا مغطى بالبلاستيك» وشكله على شكل 
طوق نصف قطره (25-20 سم). ثم لف حول 
الطوق شريطا لاصقا ملوناء مع الحرص على أن 
تكون اللفات متراكبة وتغطي كامل الطوق كما في 
المصور المجاور. 
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ب- احضر خيطأ؛ وليكن ملرناء واعمل في 
احد طرفيه حلقة, ثم در بالطرف الآخر للخيط 
حول الطوق ثم عد به إلى الحلقة. واسلكه 
حولهاء كما في الصو ادناه. 


الطوق بشريط لاصقء واختم ذلك بآن تعقد 
الخيط إلى الطرق كما في اللصور المجاور. 


د- احبك قطعة من الخيط حول الاشعة. 
واعقدها بإحكام عند كل تقاطمع؛ ثم كرر الأمر 
مع قطعة خيط اخرى لتشكل معأ شعاعاً. كما 
في المصور المجاور. 

ه- عند تقاطع الخبوط قم بتغرية عقدة 
الخيط لتثبتها في مكانهاء ثم اترك الطوق ليجف 
Lbs‏ قبل استخدامه كما في المصور المجاور. 


بعد تلك يصبح لديك عدداً من الاسهم 
جاهزة للعب وكذلك الطوق؛ ويوضع الطوق في 
مكان مرتفع على مستوى نظر اللاعب, وعلى 
بعد )3 (p‏ من اللاعبين. ويقوم احد اللاعبين 
برمي السهم الأول وتسجل النقاط التي حصل 
عليهاء ثم ياتي دور اللاعب الآخرء ويعد خمس 
دورات تجمع النقاط واللاعب الفائز هى من 
يحصل على اكبر عدد ممكن من النقاط. 
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7- عند بداية اللعبة تجد طريقين يمكنك أن تسير في أي منهما حسب ما تريد ويعد ذلك 
يصيح السير حسب الجواب هل هى صحيع آم خطا. 

8- الاتجاه في هذه اللعبة مهم فلا يجوز ان تسير في الشارع الواحد باتجاهين مختلفين بل 
باتجاه واحد حسب اتجاه السهم الموضوع. 

ملاحظة: 

— الوقت مهم Lad‏ في هذه اللعبة فيجب أن تراعيه واللعبة تحتاج تقريباً إلى (15) دقيقة 
في متوسطهاء هذا إذا كان اللاعب أيضاً متوسط الذكاء لذا راعي أن تحلها بسرعة لانك 
إذا انهيت اللعبة في اقل من ذلك تكون لاعبأ LSS‏ وللفوز بتفوق ليس من الضروري إنهاء 
اللعبة بنجاح بل يجب أن تحلها في الوقت المحدد أو أقل منه. 

- لا يشترط أن US‏ التسلسل في الأرقام يعني ان الأرقام الموجودة على المباني غير 
متسلسلة لذا يجب عليك إتباع الاسهم من إشارة البداية إلى النهاية وكلما صادفك سؤال 
تحله دون ان تراعي التسلسل في الأرقام فهذه الأرقام وضعت لكي تفرق كل مبنى عن 
الآخرء ما هو السؤال التابع له وعلى أي بطاقة. 

- لايشترط أن تسير بالسيارة على الشوارع يشكل داتم يمكنك ان تنقلها على الشارع 
دون أن تبقى ملتصقة. 

- الاسئلة الاساسية في اللعبة تتبع للبيوت ( المباني الخضراء ) وفي كل بيت تصل عنده 
يطرح عليك سؤال وتحله وتبعاً للجواب تتجه حسب الاسهم. اما المباني الحمراء فهي 
لمساعدتك وتعتبر الرقود للسيارة. فإذا كان جوابك صحيحاً تكون قد ملات سيارتك 
بالوقود وتستطيع ان تكمل اللعبةء أما إذا كان الجواب خطأ فيجب أن تسرع لتصل إلى 
كازية اخرى وتعبئ سيارتك بالوقود ولكن لا دخل للحل بالاسهم, يعني تسير في الاتجاه 
نقسه سواء IST‏ الجواب صحيحا pl‏ خطا. 


4- لعية تصنيف الحدوانات (الحيلة. 2003-198( 


الاهداف التي يتوقع من الطفل تحقيقها عند لعبه بهذه اللعبة: 

- ان يصل الطالب بين صورة الحيوان وصورة ابنه في اثناء لعبه باللعبة يدقة ومهارة. 

- ان يصنف الطالب الحيوانات إلى USE‏ للحوم واكلة للأعشاب USly‏ للحوم والاعشاب معاً. 
- أن يذكر الطالب اسماء أريعة من الحيوانات UST‏ الأعشاب يعد الانتهاء من اللعب. 

وصف اللعبة: 

تتكون اللعبة من قطعة كرتونية تحوي صوراً لعدد من الحيوانات. يقوم التلميذ من خلال هذه 


تقنيات إنتاج الالعاب التربوية للمواد الدراسية المختئفة [233] 


اللعبة بتنسيق وتركيب تلك القطع بحيث تتصل مع بعضها بعضاً بشكل صحيح إلى ان ينتهي 
بقرص دائري مجزا إلى أربع مجموعات هي: 

” الحيوان “Gly‏ و'حيوانات UST‏ اللحوم " و'حيوانات USI‏ الاعشاب" و'حيوانات اكلة لحوم 
واعشاب". 

المادة التعليمية: 

- مجموعة صور لحيرانات اكلة الاعشاب. 

~ مجموعة صور لحيوانات اكلة اللحوم 

- مجموعة صرر لحيوانات EST‏ لحوم وأعشاب. 

- مجموعة صور لحيوانات مع أينائها. 

المواد المستخدمة في إعداد اللعبة: 

1- قطعة كبيرة من الكرتون المقوى. ١‏ بد الوان مائية. 
ج صور لمجموعة من الحيوانات. ١‏ د- ورق لاصق شفاف واخر ملون. 
ه- مشرط ومقص. 

و مسطرة وقلم رصاص وقلم تخطيط. 


نصور لعبة تصميف الديوانات 
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طريقة عمل اللعبة. 

- قص الكرتونة على شكل قرص دائري نصف قطره "خمسة وثلاثون سنتميتراً". 

- ارسم ارضية اللوحة بواسطة الألوان المانية وهي عبارة عن أشجار ويحيرات واعشاب. 
- قص صور الحيوانات بطريقة مناسبة ثم صنفها حسب غذائها. 

- نسق الصور والصقها بالشكل الذي يحقق الهدف منها. 

- اقلب اللوحة ثم قسمها إلى مربعات ثم ارسم دوائر متساوية على اضلاع المريعات. 

- استخدم اللاصق الشفاف لحفظ وجه اللوحة من التلف. 

- رقم المربعات من الخلف قبل القيام بقصها وهذه الخطوة تساعد التلاميذ الذين هم دين 
السادسة على تركيب القطع بشكل أسرع. 

باستخدام المشرط والمقص اعمل على قص المريعات كما هى محدد خلف اللوحة. 

- اصنع صندوقا كرتونيا مناسبا لحفظ قطع اللعبة ثم غلفه بورق لاصق شفاف واحفظ 


القطع بداخله. 
محيزات اللعبة: 
- تعتبر من الألعاب التي تلعب فردياً أو جماعياً حيث يمكن أن يشترك في لعبها مجموعة 
من الأطفال (أربعة إلى خمسة اطفال)۔ 


)2003-1983 الأسماك (الحيلة.‎ sine drat 5 


الاهداف المتوخاه من اللعبة 
1- ان يُكون الطلبة جمل مفيدة بسرعة واتقان. 
2- ان يحل الطلبة مسائل حسابية متنوعة بسرعة واتقان. 
مكونات اللعبة: كرتون ملرن. لاصق شفاف لتفليف الكرتون؛ قطن لحشو الاسماك خيوط 
حريرية لخياطة اطراف كل سمكة؛ براغي توضع داخل فم السمكة. 
- أقلام فلوماستر للكتابة على بطن السمكة, مقصء مكبس» مشرط. 
- مكونات السنارة: سلك معدني قابل للثني ملفوف عليه أوراق لتسميكه لاصق ملون يلف 
على السنارة لتثبيتها ولإعطائها منظرا جماليا بها مغناطيس مثبت بخيط مدلى من 
السنارة. 
- صندوقين من الكرتون المقوى مغلف بلاصق ملون لجذب انتباه الاطفال سيستخدمان 
كحوضين للاسماك (حوض لادة اللخة العربية. وحوض لادة الحساب). 


تفنيات إنناج LAN‏ النربوية للمواد الدراسية ars‏ (235] 


- اسماك مصنوعة من الورق القوى وا للون ومحشوة بالقطن. ٠‏ ويوضع داخل قك كل سمكة 


طريقة اللعب: 

- يقوم الطلبة المتنافسين بعملية اللعب تحت إدارة وإشراف المعلم الذي يقوم يدور الحكم. 
ويتم تحديد من هو البادئ باللعب من خلال طرح سؤال على آلطالبين والطالب المبادر بالإجابة 
الصحيحة يكون هى البادئ في اللعب. 

- يبدا الطفلان باصطياد الاسماك يشكل عشوائي والطفل الذي يتمكن من تركيب جملة أو 
حل مسالة الحساب (بالنسبة للعبة الحساب) يحصل على نقطة ويقوم المعلم بتسجيل التقاط 
والطالب الذي يحصل نقاطاً أكثر هى الطالب الفائز ويكون التعزين والتشجيع اولاً بأول من قبل 
الطلاب الموجودين في الصف. 
16- لحبة لوحة الجيوب الفردية (الديلة. 2003-1983( 
الأاهداف المتوخاة من اللعبة: 


- تركيب الكلمات ا الجمل. 
” تحليل الكلمات أو الجمل. 


PIG‏ الموضوع الثالث عشر 


مكونات اللعبة 

تتكون هذه اللعبة من لوحة جيوب ولكن بمقاسات صغيرة: مكونة من ستة جيوب, كل واحد من 
الجيوب الاربعة مقسم إلى سبعة اقسام. وبنلك يصبح لدينا )28( جيباً صغيراً. توضع في كل 
جيب منها أشكال حرف معين (الحرف في أول الكلمة. الحرف في وسط الكلمة. الحرف في نهاية 
الكلمة) وبذلك يصبح لدينا في هذه الجيرب حروف اللغة العربية بأشكالها . 

طريقة اللعب: 

- يطلب المعلم من الطلبة تكوين كلمة معينة أو جملة من الحروف على أن تشكل هذه الكلمة 
في الجيب الخامس أو السادس. والطالب الذي ينهي أولاً هى الفائز. 

- او يعرض المعلم على طلبته صورة. ويطلب منهم تشكيل الكلمة التي تدل على الصورة, 
والطالب الذي ب * سا وس sete fee‏ 


Ree + و( سرت جح‎ 
E 0 peng he RS ا‎ 
os ; جعلة ويطلب‎ 
9 9 ENN, pall الحروف‎ 
2 1 a ; . والطالب الذي‎ 


هو الفائز. 


مصور لعبة لوحة الجيوب الفردية 
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7- - مروحة ترتیب الكلحات في حمل Mt owt Aba Saabs‏ 


الاشداف المتوخاد من اللعبة 
- تنمية القدرة على التعبير رالتمييز geen‏ البمم 
- بناء جمل مطيدة من كلمات دبعثرة يعرف الطلالي قراكها و ناما 


- مجموعة oly‏ مرتبة بلكل مروحة اليد nd‏ حمل مدير هن +مسار لي شعبتين (كلبس 
فرنسي). 

- تحتل كل بطاقة منها مجموعة (Ug tte cS‏ 

= يمكن تحريك البطاقات بحبث تبسر SLAM eS‏ واحديلل الشبقيب لتشكيل جملا لها 
هعنی. 

- تحمل BLUM‏ الرجه Lut PB‏ بد الكامات ذا ما ae‏ بات لل من (1 د 6) 
sal sel‏ الاحثمالات الحمحيحة ost‏ ج Rybe‏ 


Lab -‏ بن الللماد البثرة الج بطال GE AEE‏ جن مجدية لادان coal‏ لجملة 


حر 


- ق تحط اليطاقة الأوالى من کے حم کد رام A!‏ 
goes‏ کی Tea‏ على حن من الج الي لکا التي جك 


امي التي 
N‏ 


So) ad: اټ‎ 


ف ens Sa‏ س مجم عد کات 


= ,= خلا احسب الخ ee‏ ببح كلانه للدملا ell‏ 


ESS 055 


Ba +‏ الللمسي سح RANE‏ من الف الال بالبلاقنات جيرخ wut‏ 


aN في‎ eel اني )اتد‎ eh) 


Re‏ مان wil‏ الأسمقل ی البطتقات 
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- يقوم المعلم بكتابة كلمات الجملة المبعثرة على السبورة ويشير إليها في مروحة الطلبة. 
- يسال المعلم سؤالاً جوابه مناسب لجملة يمكن تشكيلها من مجموعة الكلمات المبعثرة هذه. 
- يطلب تشكيل الجملة باختيار الأولى من الجواب ويتاكد من تحديد ذلك في مروحة الطلبة 
ثم الكلمة الثانية وهكذا حتى نهاية الجملة. ١‏ 
- من الضروري أن يحدد للطلبة رقم مجموعة الكلمات gah‏ واحد أم اثنين ام ثلاثة. لان 
الرقم واحد يشير إلى جملة رقم (1) في المجموعة. والجمل الثلاث هي مجموعة احد 
دروس الكتاب المقرر وبعد أن يدرب المعلم طلبته على استخدام المروحة بالطريقة التي 
ذكرت. ويمكن أن يوظف المروحة بطريقة مختلفة حسب مستوى الطلبة الفردي والزمري 
ومثال ذلك ما ياتي: ١‏ 
- قد يطلب من الطلبة تشكيل جملة مفيدة ثم كتابتها في الكراس. 
- أو يطلب منهم المطابقة بين الجملة التي يكتبها المعلم على السبورة والكلمات المبعثرة في 
مروحته. _ : - 
- قد يطلب من الطلبة تشكيل جملة يلفظها : 0 
المعلم شفوياً. 
- يمكن أن يطلب من مجموعة من الطلبة 
ool‏ ويعد التأكد من القيام بنلك 
بطريقة صحيحة حسب الأرقام التي 
بالوجه الثاني يكتبها التلميذ في 
الكراس. ومن يكتب عدداً أكبر من 
الجمل يكون هو الفائز على المجموعة. 
طريقة مقترحة لاستخدام اسلوب المروحة: 
1- قد يعد المعلم مروحة خاصة لتشكيل 
كلمات من مجموعة أحرف. 
2- أو يعد مروحة خاصة بجداول الجمع آو 
الطرح أو الضرب أو القسمة فيما بعد. 
3- قد يعد مروحة خاصة بالمقاطع اللغوية. 
إن إبداع معلمنا قد تتيح له فرصاً آأخرى 
لتوظيف واستنباط وسائل وطرق أفضل مما 


تقدم مصور لعبة مروحة ترتيب الكلمات في جدل مفيدة 


تقنيات إنتاج اعاب التربوية للمواد الراسية المخهفة. APT]‏ 


8- الساعة والتقويم السنوي ( يونسكو/ اونروا) 

الأاشداف المتوخاة من اللعبة: 

- أن يستخلص الطلبة الية عمل الساعة. 

- أن يميز الطلبة بين أسماء أشهر السسنة. 

- أن يميز الطلبة بين اسماء ايام الاسبوع. 

- أن يستنتج الطلبة عدد ايام الشهر. 

- أن يستخلص الطلبة العلاقة بين 

الساعة واليوم والشهر والسنة. 

طريقة الإنتاج؛ 

هذه اللعية عبارة عن مجسم للساعة. | 
مرقمة باللغة العربية من )12-1( وفيه | 
جارور بداخله تقويم سنوي يحتوي على | 
سبع بطاقات لايام الأسبوع. و(13) بطاقة 
لحدد ايام الشهر؛ و(12) بطاقة لاشهر 
السنة. 


تستخدم للاطفال فوق سن )15( سنة: ‏ ا 

1- في الصف اتعليم الية عمل الساعة وابام H‏ 
الأسبوع واشهر السنة بالعريية او 
الإنجليزية. 

2- قي البيت بتعليقها في غرفة الطفل وتدريبه على 

استخدامها. 


(2003-1983 ait) الكلمات‎ o> asad -19 


الهدف من اللعبة: 1- ان يستخلص الطلبة جمع الكلمة. 
الفئة المستهدفة: الصف الأول والثاني الأساسيين (8-7) سنوات. 
وصف اللعية: 

=I‏ تتكون اللعبة من طبق كرتوني أبيض مريع الشكل يكون قاعدة للعية. 


الموضوع الثالث عشر 
1- لعبة الحصوات الخمس الحيلة, 2003-1983( 


الهدف من اللعبة: تنمية التآزر العضلي البصري. 
وصف اللعية: تقوم هذه اللعبة على رمي الحجارة أو أمثالها إلى اعلى؛ ثم التقاطها بظهر 
اليد وهي مقتبسة من اللعبة الشعيية (الجال). 
طريقة صنع اللعبة: 
1- اختر خمس حصوات ونظفهاء ولون سطح كل حصوة منها بلون مميز عن الاخرى: بحيث 
لاتشترك حصوتان باللون نفسه كما في المصور ادناه (1). 
2- لحفظ الطلاء (اللون) ضع قليلاً من الفرنيش (الورنيش) على سطع كل حصوة بعد Sin‏ 
اللون كما في المصور ادناه (ب). 


طريقة اللعب: 
1- ضع الحصوات الخمس كلها في راحة يدك. ثم مد يدك إلى pL‏ واقذف الحصوات في 
الهواء إلى اعلى مسافة (15سم) تقريباً كما في المصور أدناه (1). 
2- عندما تأخذ الحصوات بالارتداد حاول التقاطها بظاهر اليد مع إبقاء اصابعك مضمومة 
خوفاً من وقوع الحصوات كما في المصور ادناه (ب). 


تقنيات إنتاج الأنعاب الثربوية للمواد الدراسية a (243) asa‏ 


3- اقذف الحصوات من ظاهر يدك لتلتقطها براحة يدك. اللاعب الذى يلتقط اكبر عدد ممكن ل 

من الحصوات يبدا باللعب كما قي المصور السابق . 7 
4 انثر الحصوات على GAM‏ ثم اقذف إحدى الحصوات في الهواء. ثم التقط حصاة آخرى | 
من على الأرض وياليد نفسها التقط الحصاة الاولى التي قذفتها في الهراء كما في المصور أ 


5- كرر ذلك. إلى ان تكون قد التقطت الحصوات جميعهاء وبعد ذلك انثر الحصرات واقذق أ 
واحدة منها في الهواء والتقط الحصوات الباقية مثنى مثني, ثم ثلاثاً . ثم أريعاً كما في | 
المصورين الآتيين. إذا أخطأ اللاعب يبدا دور اللاعب الآخرء وعندما يأتي دور اللاعب الذي 
thal‏ يبدا من حيث انتهى في المرة السابقة. 


Q) المصور‎ 


ppt‏ (ب) 

6- بعد ذلك شكل بإبهامك وسبياتك قوساً. وبعثر الحصوات. واقذف واحدة منها في الهواء 

وادفع بواحدة عبر القوس الذي كونته. ثم كرر ذلك مع كل حصاة. ثم أدخل كل اثنين معأًء 

ثم كل ثلاث ثم كل اربع. وفي نهاية اللعبة اقذف حصاة في الهراء. واجمع الحصوا 
الأخرى دفعة واحدة. 


الموضوع GML‏ عثر 


22- لعية العب واكسب (الحيئة, 2003-1983( 


الهدف من اللعبة : التعرف إلى الكسور والاشكال التي يمظها. 

وصف اللعبة: تتكون اللعبة من الآني: 
1- (13) قطعة من البلاستيك الأبيضء وذلك لتحقيق المرونة في عدد اللاعبين إذ يمكن ان تكون 
فردية للاعبين اثنين فقط إذ يحصل كل لاعب على (15) قطعة والقطعة الأخيرة للارض lal‏ او 
)3( لاعبين يحصل كل متهم على (10) قطع وقطعة واحدة للارض لبداية اللعبة: أو خمسة لاعبين 
ويحصل كل منهم على )6( قطع والقطعة BST‏ للأرض. 


2- أقلام chal‏ واقلام قلوماستر للكتابة على القطع. 


طريقة اللعب: 
هذه اللعبة الشبيهة شكلاً بالدومينو ولها Len ad‏ القوانين والقواعد نفسهاء فيها نوع من الفائدة 
المقرونة بالتسلية من خلال اللعب وذلك بالتعرف إلى الكسور والأشكال التي تمظها هذه الكسور. 
تكون بداية Gall‏ بأن توزع اللعبة على اللاعبين فمثلاً لو أخذنا لاعبين اثنين يحصل كل لاعب 
على )15( قطعة وقطعة للارض للبداية طبعأًء مع ملاحظة توزيع القطع على اللاعبين وهي مقلوية 
للخلف لثلا يكشف الطلبة قطع يعضهم Lae‏ آما قطعة الأرض فتقلب على وجهها وعندما يأخذ 


OL‏ [نتاج الألعاب التربوية للمواد الدراسية المختلفة 


كل لاعب قطعة ينظر إلى ما لديه من كسور وينظر إلى القطعة الموجودة على الارض ولنفرض أن 
هذه القطعة هي رب 0911/4 

وبالقرعة يبدا احد اللاعبين اللعب فينظر الذي وقع عليه اختيار القرعة إلى قطعه فإن كان 
عنده قطعة على احد قسميها رسم الكسر ربع مثلاً فيضع القطعة من جهة الكسر ربع كالآتي: 
Bae‏ يي عو Gin AT‏ 
وإن لم يكن لديه ينتقل إلى زميله الثاني حتى ينتهي أحد الطلبة من قطعه فيكون هو الفائزء وهذا 
بطبيعته تعزيز ذاتي للطالب. 

23- لعبة الصورة - الحرق - الكلمة (يوتكور اوتروا) 

المهارة الرئيسية: 

- مطابقة الصورة والحرف والكلمة عبارة عن )28( عملية مطابقة ما بين الصمورة. والحرف 
الأول لاسم الصورة؛ وما بين الكلمة الدالة على الصورة. 

الاخداف المتوخاة من اللعبة: 
1- تعريف الطفل بالاحرف المكونة للغة العربية وذلك بالريط بين الكلمة والصورة التي تعبر عنها. 
2- ان يربط الطفل بين الصورة والحرف الذي يبدا به اسم الصورة. 
0-3 التعرف إلى اللغة العربية وأحرفها قراءة. وكتابة, وإهلاء. 
4- تقوية قدرة الطفل على دقة الملاحظة والريط ما بين الصورة والكلمة الدالة عليها والحرف 

الأول من اسم الكلمةء ويناء العلاقات. 

5- تقوية العضلات الدقيقة. 
6- المتعة والتسلية. 
7- تعليم الطفل عن طريق التجربة والخطا. 

طريقة الإنتاج: والمواد المطلوية: 

- (28) قطعة خشب (3ملم) مساحة كل واحدة ( 21×8 سم). 

- (28) صورة LLY‏ مكونة لاحرف اللغة العرببة ال (28). 

بعد لصق الصور ال )28( على الطرف الأيمن لقطع الخشب ال )28( نقوم بكتابة اول حرف 
من كل صورة على وسطها. ونكتب الاسم الدال على الصورة على الطرف الايسر. ثم نفصل 
الأجزاء الثلاثة بخطوط على شكل احجية (بزل). وباستخدام منشار نصله صغير, نقوم بتقطيعها 
إلى اجزائها الثلاثة متتبعين الخطوط التي على شكل احجية (بزل). 
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طريقة اللعب: 


القاعدة الاساسية للعب بها: 
أن يقوم الطفل بمحاولة التركيب والمطابقة والتعرف إلى الاجزاء الثلاثة المكونة للعبة بدلالات 
الصورة والخرف واش الصورة: وطزيقة القن Leola‏ مكل خرف ويتجزية الح الط 

yall‏ الذي ينتج Ge‏ تقوية دقة الملاحظة والتركيز عند الطفل. 

1- في مرحلة البستان Lada lly‏ تلعب اللعية مجزاة حسب حاجة الدرسء وهي وسيلة 
مساعدة لتطبيق الدرس» وكذلك اكتشاف اللغة بالشكل المسبق. وتكون تجربة الصح 
والخطا هي القاعدة الاساسية في اللعية. 

2- في الحلقة الاساسية الأولى تستخدم كرسيلة للتعرف إلى اللفة العربية وتعلمها قراءة 
وكتابة رإملاء كتحرف وكلمات. ومطابقة الصورة والحرف والكلمة وتعلمها قراءة وكتابة 
وإملاء كاحرف ركلمات: 


4 - لعية بنك التجوم auon)‏ 2003-1983( 
الأهداف المتوخاة من هذه اللعية: 


1- تعليم الأعداد. الجمعء الطرح. الكسور. الضربء القسمة. منوعات في المسائل» القياس. 
الساعة الهندسية, الأعداد الفردية أو الزوجية. المضاعفات, القواسم. 
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2- التعاون وحب الآخرين وبالتالي تنمية العلاقات بين الطلبة. 
3- إثارة تقكير الطلبة. 


4— تنمية بعض المهارات الأدائية مثل القياس. الساعة. 1 
5- احترام إجابات الآخرين. 1 
6~ المتعة والتسلية والتعزيز. وبالتالي جمعت اهداف اللعبة ضمن المجالات (الانفعاليء النفس' 
Som‏ المعرقي). ا 
مستلزمات اللعبة: 

1- قطعة من الورق المقوى مربعة JET‏ تمثل القاعدة. يكتب عليها خاثات (مريعات) للاعداد. 
الجمع.... بشكل محيطي للمريع. 

2- قطعة زهر )4,3( عند (2). 

0-3 بطاقات للاستلة؛ لكل مربع بطاقة من الاسئلة مدرجة من (10-1) اسئلة. ولها عدة افرع ما 
عدا بعض المريعات ليس لها اسئلة. مثل مربع: اطرح سؤالاً على زميلك» اخسر بعضر 
النجوم. 

4 بطاقات للإجابات (قد لا يستفاد منها في حالة وجود حكم). 

5- نجوم من فئات مختلفة (فئة 5ء فئة 10, ...) كوسائل تعزيز ولتحديد الفائز بمجموع نجومه. 

6- صندرق لحفظ مستازمات اللعبة ودليل اللعبة. 

طريقة اللعب: 

1- نحدد اللاعبين الذين سيشاركون في اللعبة إما على شكل مجموعات أو افراد. وقد يشترا 
الصف كله بشكل مجموعات (مجموعتان أو اكثر). 

2- إذا aay‏ الحكم (طالب اكبر سنأ من الطلبة المشاركينء او المعلم أو ME‏ ... الخ) لا بام 
بذلك اما إذا لم يوجد الحكم نستخدم الإجابات بشكل فعال. 

3- يقوم الفريقان الأول برمي الزهرتين, إذا خرج الرقم (6) مثلاً يعد أحد الطلبة المربعات إل 
ان يصل إلى المربع السادس اي يقطع بست مريعات» ثم يستقر عند ذلك المربع» ويقر 
باختيار رقم من الاسئلة مثلاً )2( وذلك من بطاقة gy ll‏ الذي استقر عليه. ثم يقرا السؤا 
الذي اختاره ثم يجيب Ge‏ وحده إذا كان فردياًء أو بمناقشة افراد المجموعة إذا كان الل 
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جماعياًء ثم ينظر إلى ورقة الإجابة فإذا كان الجواب صحيحاً باخذ نجومه من الفئة المكتوبة 
بالمربع الذي استقر عليه وقد يشارك الفريق الآخر في رؤية الإجاية وهكذا ... 

4 بعض المربعات موجود عليها اخسر نجوم» اربع نجوم» على الفريقين مثلاً الالتزام بهاء 
ويعضها يوجد عليها سؤال: اطرح سؤالاً للمنافس» وعلى الفريق الذي يأخذه أن يطرح 
سؤالاً على الفريق الآخر على ألا يكرن مماثلاً لاسئلة اللعبة التي سئلت؛ ويجب أن يكون 


5- يجب تحديد الوقت الكافي للعبةء أو قد يتفق الفريقان على شيء معين بعد انتهاء اللعبة 
بانتهاء الوقت. او كما اتفق الفريقان تحسب النجوم حسب فثاتها؛ ومن يجمع أكبر عدد 
منها يعد الفائز وهكذا. 
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25— لعية تشكديل جسم الكائن الحى (الحيلة. 2003-1983) 


هدف اللعبة: تشكيل (تركيب) اجسام الكائنات الحية بسرعة وإتقان او أجهزة جسم 
الإنسان. 

طريقة صنع اللعبة: 

في هذه اللعبة سناخذ على سبيل المثال 
جسم الخنفس وبالطريقة نفسها نأخذ جسم 

أي كائن حي او جهان. 

1- ارسم على لوح من SI‏ ورقة نبات || 
كبيرة. ثم ارسم داخل ورفة النبات التي 
رسمتها خنفساًء يكون له جسمء ورأس, 
وستة قوائم. وقرنا استشعارء وذيل. 
كما في المصور المجاور. 


2- باستخدام مشرط ple‏ أجزاء الخنفس كما في' 
الصور المجاور. | 
3- ادقع القوائم وقرني الاستشعار مخرجاً إياها, 
من ورقة النبات, ثم قص الراس والذيل عن 
الجسم بحذر, وقع بإعطاء كل جزء رقما' 
معينا (5-1) حيث ياخذ الجسم كله رقم (6)! 


4 يمكنك إعداد مكان العينين بوضع حجر 
بلاستيك على راس الخنفس وعلم 
lg‏ واعمل بعد ذلك تجويفاً لكل من 
العينين بواسطة المشرط. 

5- قم بوضع قليل من الغراء على ورقة 
النبات. ثم غط كلا من النصفين برقعة 
من الورق اللون؛ وبعد جفاف الفراء 
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6 101010 وقص 
الورق الزائد عن جسم الخنفس كما في 
المصور أدناه. 

طريقة اللعب: 

1- على كل لاعب من اللاعبين أن يرمي يزهر 
النرد. والذي يحصل على رقم )6( يبدا 
باللعب وذلك بإدخال أجزاء الخنقس إلى 
موضعها من ورقة النبات كما في المصور 
المجاور. 

2- عندما يركب اللاعب جسم الخنقس في 
عوضعه؛ يرمي زهر الترد» ويركب الأجزاء 
الموافقة لما يكشفه حجر النرد في 
موضهها من الورقة (طبعاً لكل جزء من 
أجزاء الخنفس رقم خاص به مثلاً. 
الجسم ياخذ الرقم )6(« والراس ياخذ 
الرقم (5). والعينان تاخذ الرقم (4), 
وقرنا الاستشهار ياخذان الرقم (3). 
والقوائم SAL‏ الرقم (2). والذيل ياخذ 
الرقم (1) كما في المصور الأتي : 
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3- بعد كل رميةء يكون دور اللاعب الثاني ويريح | 
Gall‏ الذي يكمل ترتيب الخنفس في موضعه[ة 
من ورقة النبات أولاً كما في اللصور الآتي: ‏ أ 


مصور لعية مندوق الحروف 


الموضوع الثالث عشر 


الهدف من اللعبة: 
ان يشكل الطلبة كلمات وجمل مفيدة بسرعة واتقان. 
ماهيته: 


هر صندوق خشبي على شكل متوازي مستطيلات ابعاده: (45×11×11 سم). وله باب سحاب له 
مجرى من الأعلى, اما قاعدته فتمتد إلى الأمام مسافة (13سم)ء وفي ثلثي المسافة من واجهة 
الصندوق فرزت القاعدة بشكل ile‏ ودهنت واجهة الصندوق الأمامية باللون الاسود (دهان الالواح). 
اما البطاقات الستخدمة فهي من الكرتون المقوى وضعت بحيث تنعدم الفواصل بين الحروف 
المتصلة عند تركيب الكلمات. والمعلم يستطيع ان يفير حجم الصندوق بحسب البطاقات المستخدمة 
والأهداف التي يسعى لتحقيقها لدى الطلبة. 
هذه اللعبة من الوسائل المركبة بمعنى أن كل مكون من مكوناتها يسعى لتحقيق أهداف معينة 
كما ياتي: 
1- الصندوق: تحفظ فيه بطاقات الحروف واللقاطع. 
2- اللوح: تكتب عليه الكلمات المراد تحليلها ار تركيبها في بداية الامر ليقوم الطالب بالمهمات 
الموكلة إليه وقد يستغني عن الوح في بعض المهمات. 
3- الفرزة في القاعدة: وتستخدم لتدريب الطلبة على تحليل الجمل إلى كلمات في بداية تعليم 
الطلبة القراءة. 
4 البطاقات: وهي أنواع: 
1- بطاقات الجمل: وتستخدم لتدريب الطلبة على تحليل الجمل إلى كلمات في بداية تعليم 
الطلبة القراءة . 
بد بطاقات الكلمات: رتستخدم لتدريب الطلبة على تحليل الكلمات إلى مقاطع أو حروف 
حسب الهدف من التحليل كما تستخدم لتركيب الجمل من الكلمات. 
te‏ بطاقات المقاطع: وتستخدم لتدريب الطلبة على تحليل المقاطع إلى حروفهاء او تركيبها 
من الحروف المكونة لها أو تركيب الكلمات من المقاطع. وقد تنفذ بواسطتها (لعبة اللقاطع) 
كان يوضع المقطع الأول ثم يختار الطالب من المقاطع الأخرى ما يكون لها معان ويكتبها إما 
على اللوحء ار على دفتر خاص ويكون الفائز من الطلبة من يركب أكبر عدد من الكلمات. 
د- بطاقات الحروف: وتستخدم من أجل : 
1- مراجعة الحروف التي مرت على الطلبة وتثبيتها. 
2- تحليل وتركيب المقاطع المستهدفة. 
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3-تحليل وتركيب الكلمات والجمل إما بكتابتها على لوح الصندوق, أو بعرض بطافة الكلمة. 
4- ستخدم هذه اللعبة للإملاء المنقول» وذلك بعرض كلمة على لوحة العرض (الفرزة) وقراّها 
والتدرب على كتابتهاء وقد يحتاج المعلم إلى تدريب الطلبة على تحليلها وتركيبهاء ثم 
كتابتها على الدفاتر وتستخدم Lal‏ للإملاء المنظورء وذلك بإخفاء الكلمة او الجملة بعد 
التدرب عليها. 
5- تستخدم هذه الوسيلة جماعياً (تنقيذ التدريبات المستهدفة أمام الطلبة)» وزمرياً (بأن تكون 
أمام كل زمرة صندوق» ويقوم المعلم بالإشراف والتوجيه والإرشاد لكل زمرة) وقردياً. 
مزاياه: 
لهذه اللعبة مزايا كثيرة: 
الصندوق المصنوع من الخشب: لذا فهو يخدم لفترة زمنية طويلة. 
البطاقات مصنوعة من الكرتون المقوى ومحفوظه بالجيلاتين اللاصق الشفاف مما يجعلها 
تخدم فترة زمنية طويلة. 
هذا الصندوق له عدة قواتد ويستخدم لعدة أغراض من حفظ لبطاقات الحروف والمقاطع 
والكلمات. إلى لعبة عرض إلى لعبة لتنفيذ مهارتي للتحليل والتركيب, إلى لوح يستخدم 
لتنفيذ التدريبات GLa‏ بالحروف والكلمات. 
هذا الصندوق صغير الحجم مما يسهل على المعلم حفظه آو حمله إلى الصف لاستخدامه. 
هذه اللعبة مشوقة للطلبةء خاصة انهم يقومون بتنفيذ التدريبات عليها عملياً. مما يوفر لهم 
اسباب المتعة وحفظ التعليم. 
سهولة تنفيذ التدريبات المخططة عليها من قبل الطلبة. 


7- لعبة سحر الكرات (الحيلة. 2003-1983( 


الآهداف المتوخاة من اللعبة. 

- جمع الاعداد ضمن العدد (18). 

- كتابة الاعداد ضمن العدد (18). 

- قرا الأعداد المكتوبة. 

طريقة إنتاج اللعبة: 

- نقص لوح ابلكاج بطول (70 سم) وعرض (35 سم) ثم نضع لها بروازا من الخشب 
وأربع قوائم خشيية. 
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- نقوم بعمل جيبين من القماش في أسفل الفتحتين اللتين نقوم بشقها في طرفي لوح 
الخشب. بحيث تسقط بداخلها الكرة الملعوبة. 

Glial} -‏ بطاقات خلف كل جيب مكتوب Yule‏ الأعداد ( 9,8). 

- نقوم Glas‏ اللعبة باللون المناسب ثم تفرش ارضية اللعبة بقماش مخملي لاصق 

- إحضار عشر كرات للتنس ثم ملثها بالجبص السائل عن طريق حقنة (سترنج) ثم نفلق 
الثقب بواسطة مادة لاصقة (gal)‏ 

- تقسم الكرات إلى قسمين (مجموعتين) يلون وجه معين منها ويترك الوجه الثاني بدون 
تلوين وتكتب الأعداد عليها. 


= عمل مثلث خشبي توضع الكرات بداخله. 
- ضع استيكات (مؤشرات خشبية) لضرب الكرات وإسقاطها بالجيوب. 
- تلون كرة واحدة بلون احمر» حيث تستخدم لضرب الكرات في بداية اللعبة. 


طريقة استخدام اللعبة: 
- يكون اللعب بين اثنين او أكثر. بحيث توضع اللعبة بين اللاعبين. 
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= توضع الكرات في ABM‏ الخشبي ثم رفعه بعد نلك. 

- توضع الكرة الحمراء أمام الكرات الأخرى لنكون نقطة البداية في اللعبة. 

- بالقرعة نحدد الطالب الذي سيلعب أولاً. وياستخدام الؤشر يضرب اللاعب الأول الكرة 
الحمراء باتجاه of Sil‏ التي يكون ناتجها )8( باتجاه الجيب الذي فوقه المدد (8) 
ويضرب الطالب الكرات التي يكون ناتجها (9) ياتجاه الجيب الذي فوقه العند (9) وبعد 
الانتهاء من اللعب يكتب الطالب الأعداد الوجودة في كل جيب في دفتر ثم يقوم بعد ذلك 
بقراءتها أمام الطلاب والحاضرين. 


Asal -8‏ الخرزات (الحيله. 2003-1983( 


الهدف من اللعية: تدريب الطلبة على عملية الجمع. 


وصف اللعبة: تتكون هذه اللعبة من لوح يتكون من ستة عيون في كل جانب من جانبي 
«cyl‏ بالإضافة إلى مستودعين. واحد منها لكل لاعب في كل طرف من طرفي اللوح. 
طريقة صتع لوح اللعب: لد 

1- احضر معجونة بلاستيكية a)‏ | ل 504 
التشكيل الشديد). وعلى سطح نظيف 
انثر شيئأ من الطحين. وامستخدم 
المرقاق لرق المعجونة رقأ منتظماً كما 
في الصور المجاور. 

2- فصل من المعجونة التي قعت برقها لوحا 
قياسه )40 × 60 سم). واستخدم 
فتحة أتبوب اختبار او فتحة قنينة لحز 
)12( دائرة صفيرة. ست على كل 
جانب من جانبي اللوح. ثم استخدم 
فتحة الفنجان لحز دائرة في كل طرف 
من طرفي اللوح تكون مستودعاًء كما 
في المصور المجاور. 

3- اترك لوح المعجون ليجف ويصبح صاباً 
ثم لون اللوح» ويمكنك تلوين الدواتر 
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بآلوان مختلفة مثلاً الصف الأول 
باللون الاحمرء رالصف الثاني 
بالأصفر. كما في المصور المجاور. 
طريقة اللعب: 
يلعب في هذه Gall‏ لاعيان» بحيث يبدا كل 
لاعب ب (24) خرزة, والفائز هو من يجمع اكبر 
عدد ممكن من الخرزات. 


يجلس اللاعبان متقابلين على جانبي 
الرقعة (اللوح). ويضع في كل منها اربع 
خرزات في كل حفرة من حفر صفه علماً 
بأنه يوجد عند كل لاعب حفرة كبيرة 
إضافية إلى يمينه يستخدمها كمستودع 
وهي الحفرة التي شكلناها بواسطة فتحة 
الفنجان (انظر المصور المجاور). 


بَنْر خُززة ولجدة في قل 


2- ياخذ كل من اللاعبين خرزات من أي 
حفرة يختارهاء وينثرها واحدة واحدة في 
الحفر التالية على الرقعة بعكس اتجاه 
عقارب الساعة, كما قى الصور المجاور. 


اللاعب المنافس» وكان مجموع الخرزات 

خرزتين أى ثلاثأء يكسب اللاعب ما في 

الحفرة من خرزات ويضعها في 

مستودعه كما في اللصور المجاور. 

4- إذا كانت الحفرة التي تسبقها الحفرة التي فرغت تحتوي Lass)‏ على خرزتين أل ثلاث 
خرزات, يكسب اللاعب ما في تلك الحفرة من خرزات؛ ويضهها في مستودعه. وتنتهي 
اللعبة عندما تقرغ حفر احد اللاعبين من الخرزء ويكون الرابع هو اللاعب الذي يكون في 
مستودعه أكبر عدد ممكن من الخرز. 


تقنيات إنتاج الالعاب التربوية للموئد السراسية المختلقة |257 


29- لعية الدوائر والآلوان والاحجام (يوشسكو/ اونروا) 


الاهداف المتوخاة من اللعبة: 

1- ان يطابق الطلبة بين الالوان. 

2- ان يميز الطلبة بين الآلوان: الاصفر, والاخضر, والابيضء والازرق؛ والبني. والاسود. 

3- ان يميز الطلبة بين مفهومي اكبر وأصغر. 

المواد المطلوبة الإنتاج اللعبة: 

- قطعتان من الخشب سمك (3) ملم مساحة كل واحدة (22 × 22) سم. 

- ررق لاصق ملون بالالوان المراد تعليمها۔ 

- مادة صمغية لاصقة. 

- دبابیس ذات راس بلاستيكي ملون. 

إجراءات إنتاج اللعبة: 

نرسم على القطعة الأولى سبع دوائر بأحجام مختئقة ( القرق بينها واضح ). رنفرغه 
باستخدام منشار صغير (منشار تخريم). ونلونها بالوان الرش التوافرة لدينا وباستخدام القاعد؛ 
المفرغة العلوية. نرسم شكل الدوائر على القاعدة السفلية ونلوتها باستخدام الورق اللاصق الملون 
ثم باستخدام مادة صمفية قوية. نضغط القاعدة الأولى الفرغة على القاعدة السفلية, وتثيت 
الدباييس ذات الراس البلاستيكي الملون على الدوائر وتضعها في الفراغ المطايق لحدها ‏ 

طريقة اللعب : 

يستطيع JULY!‏ 
الذين تتراوح ا 
اعمارهم مابين 


بصور Lad‏ الدوائر والألواز والاحجام 


5 SEE? 


)6-5( سنوت NH‏ 
اللعب sees Ley‏ 
الطفل الذي سيلعب 
هر المحك الرئيس 
للطريقة التي ستتيع 

في اللعب. 


الموضوع الثالث عشر 


المهارة الثانية: - ربط الحذاء: 
يتم تعلم المهارة على مراحل بالارتباط مع عمر الطفل : 
1- نعطي الطفل الوقت الكافي لاكتشاف اللعبة بشكل حرء وان يفك الرياط وتعبتته بشكل حر. 
بد في المرحلة اللاحقة,عليه إتباع التعليمات.وهي ان يقوم بفك الرباط وإخراجه من 
موضعه» وإعادة تعبئته باتباع التعليمات وربطه على شكل وردة. 
ج في المرحلة النهائية على الطفل ن يقوم بفك الرباط وإعادة تعبئته وربطه متبعاً التعليمات 


في ذاكرته وبدون آية مساعدة. 
1- لعية: أحجية ( بزل ) الحدوانات (يونسكو/ اونروا) 
الاهداف المتوخاة من اللعبة: 


- تقوية دقة الملاحظة والتناسق بين حركة اليد والعين. 
- تنمية العضلات الدقيقة. 
- التعرف إلى بعض الحيوانات ABN)‏ نصور لعبة احجية (يزل) الحيوانات 


طريقة إنتاج اللعبة: 


علينا اول أن نختار صورة الشكل المراد إنتاجه. ويعد ذلك إحضار قطعتين من خشب الموزنيت 
الابيض مساحة )20 × 30), ونرسم الصورة على القطعة الأولى. ثم نفرغ الشكل على القاعدة 
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باستخدام منشار ن نصله رفيع (منشار تخريم) . بعد الانتهاء من تفريغ الصورة نضغط قطعتي 
الخشب فوق يعضهما بعضاً مستذدمين مادة لاصقة قوية. ويعد أن تجف القاعدة بشكل جيد 
نضم اجزاء الصورة المفرغة عن القاعدة مكانها بعد أن نكون قد لوناها باستخدام الوان الرش 
حسب ما نرید. 

طريقة اللعبة: 

يمكن للاطفال من سن )3 × 8) سنوات اللعب بها بالعلاقة مع حجم القطع المكونة للاحجية 
(للبزل ).وهي بالإجمال (10) قطع أو أكثرء وهي بالاصل لعبة فردية. ولكن يمكن لاكثر من طفل ان 
يلعب بها بشكل مشترك. 

2- لعبة المحسمات ( يونسكو/ اونروا) 

الاهداف المتوخاة من اللعية: 

- أن يتعرف الطفل إلى عناصر مختلفة من بينته المحلية؛ وفوائد استخداماتها . 

- تقوية العضلات الدقيقة وربط الرياط. 

- التمييز البصرى ومعرفة الاتجاهات. 

- تقوية التناسق بين حركة اليد والعين. 

طريقة الإنتاج: 

نرسم صورة الشكل على قطعة خشب مناسبة, ونقصها نشار ثم باستخدام المقدح وريشة 
سمك (3) ملم نخرم الشكل بالكم والطريقة التي نراها مناسبة. ثم نخيط الثقوب باستخدام رياط 

من الحرير أو القطن. ويمكن نلوين الشكل بالطريقة التي تراما مناسية. 


3 اللوضوع ea‏ مشر 


طريقة اللعب: يمكن للأطفال بين عمر سنتين إلى ثماني سنوات اللعب بهذه اللجسمات 
وبطرق مختلفة: 

- أن يقوم الطفل بخياطة الرباط حول الجسمءوني هذا تقوية للعضلات الدقيقة (عضلات 
(ull lal‏ وفيها تقوية للتمييز البصريء والاتجاهات, والعلاقة بين حركة اليد وحركة العين. 

- يمكن استخدامها في الرسم, كما يمكن استخدامها في سرد القصة. 


3- لعبة المطايقات ( يوتسكو/ اونروا) 


الاخداف المتوخاة من اللعبة: 

1- التعرف إلى عناصر مختلفة من البينة. 

2- هطابقة الصور ذات العلاقة المتشابهة. 

3- تنمية التفكير ودقة الملاحظة عند الأطفال. 

4 تدريب الطفل على تخزين المعلومات واستعمالها عند الحاجة. 

طريقة الإنتاج: 

- تحضير )20( زوج من الصور لعناصر من البيئة بغرض تثبيتها في ذاكرة الطقل ( الفواكه. 
الحيوانات, الطيور: الأآزهار. الأسماك. pale‏ (- 

- تحضير )20( زوج من الشرائع الخشبية سمك )3( ملم مساحة كل واحدة 
X5)‏ 8 سم). 

- مادة صمفية لاصقة. 

- نقوم بلصق الصور على القطع الخشبية باستخدام المادة الصمفية, وبعد أن تجف تصبع 
جاهزة للاستعمال. 

طريقة اللعب: 

1- إما بالطريقة اللفتوحة ( للاطفال الاصغر سناء > عمر 3 سنوات ) حيث يضع الطفل 
الصور ذات العلاقة المتشابهة فرق بعضها بعضاً. 

2- أو بالطريقة الصماء: بحيث توضع البطاقات مقلوبةء ويعد إجراء القرعة يبدا اللاعب 
الاول بكشف بطاقتين. ويفوز إذا كشف بطاقتين متماثلتين وياخذ الدور مرة اخرى» Wy‏ 
علية إعادة قلب البطاقات ومن ثم ينتقل الدور إلى اللاعب الآخر. 

- على اللاعبين العمل على حفظ مكان صور البطاقات التي فتحرها واعادوا قلبها للادوار 
القادمة. 

- يمكن للاطفال النين تتراوح أعمارهم بين ( 3 - 10) سنوات اللعب بها. 
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34- لعبة قاعدة الخضار والقواكه (يونسكو/ ونروم) 


الهدف من اللعية: 

- أن يتعرف الطفل إلى بيئته من خلال مجموعة من الخضار والفواكه الأكثر Legged‏ 
والتعرف إلى أشكالها ولونها وفائدتها. 

طريقة الإنتاج: 

- تحضير صور ملونة للجموعة من الخضار والفراكه المراد إنتاجها على ان تكون واضحة. 

- نحضر قطعتان من قطع خشب الوزنيت الابيض مساحة ( 20 × 30)سم نلصق الصور 
على القطعة الاولى. ونقوم بتفريغ الصورة على قطعة الخشب باستخدام منشار نصله 
صغير (منشار تخريم). 

- ثم وباستخدام مادة لاصقة قوية نضغط قطعتي الخشب فرق يعضهما بعضاً. ويعد ان 
تجف القاعدة بشكل جيدء نضع الفواكه والخضار في أماكنها بعد ان نثبت فيها دبوساً 
حاملاً ملوناً. 


الموضوع الثالث عشر 


مصور لعبة قاعدة الخضار gly‏ 
طريقة اللعب: 
يمكن للاطفال من سن ( 2 - 4) سنوات اللعب بهاءكما يمكن استخدامها في التعرف إلى فوائد 
الخضار والفراكه وشكلها ولونها ... الخ. 


5- لعية بزل الأعداد (1 - 10) ( يونسكو/ اوتروا) 

الأهداف المتوخاه من اللعبة: 

1- تعليم الطفل الأرقام من (10-1). 

2- تعليم الطفل عناصر الأرقام من (10-1). 

3- التعرف إلى الالوان وريطها بالعناصر. 

4 تقوية دقة الملاحظة والتنسيق بين البصر وحركة اليد (التآزر الحركي البصري). 

مستوى اللعبة: الصف الأرل الاساسي. 

وصف اللعبة: هي عبارة عن قطعتين من خشب المزونيت (33× 33 سم) الأرلى قاعدة 
والثانية نقوم ببزلها عن طريق منشار التخريم إلى ثلاثة دوائر كبرى, ووسطى» وصغرى,» 
الصفرى (دائرة الالوان) مقسمة إلى عشرة مثلثات تقدر الزارية فيها ب (45 درجة) تقريباً. كل 
مثلث ملون بلون مميزء يتعرف الطالب من خلالها على الألوان. والدائرة الثانية (الوسط) مقسمة 
إلى عشرة أقسام على كل قسم منها رقم يدل على العنصر الذي في الدائرة الثالثة, اما الدائرة 
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الثالثة فهي مكونة من عشرة أقسام Lia!‏ ملصق على كل جره ار قسم منها عناصر للارقام التي 
في الدائرة الثانية كل بحسب عددهء وأيضاً الالوان التي تدل على العناصر إذ ان اللون في كل 
مثلث كما WD‏ يدل على العناصر الملونة باللون نفسه. ولا يمكن أن نضع أي جزء في الدوائر 


الثلاث مكان الآخر لأنه مبزول حسب الحجم. 
طريقة اللعب: 
1- عن طريق التجرية والخطأ من (8-4) سنوات. 
2- 


dist -36‏ نادي الكلحات (الحيلة. 2003-1983( 


i 


الهدف من اللحية 

- ان AS‏ الطلبة جملاً مفيدة بسرعة واتقان. 

مكونات اللعبة: 

1- صندوق خشبي ار كرتوني. 

2- يحتوى الصندوق على لوحة قسمت إلى (35) BLS‏ ورسمت عليها الاحرف الهجائية 
مرتبة. وأرفق كل حرف برسمة لشيء يبدا أسمه بهذا الحرف. وبقية الخانات وضع فيها 
أشياء من مثل كنز. Hie‏ أوفر وهكذا. 

3- صندوق صفير يحتوي على الأحرف الهجائية كاملة على شكل مجسمات لهذه الأحرف 
بأشكالها امختلفة في بداية الكلمة. أو وسطهاء أو في نهايتها. 

4 حجر نرد وأزرار صغيرة ملونة. 


66 الموضوع للذالث عشر 

كبفية اللعب بها: فكرة اللعبة مستمدة من Gad‏ (السلم والحية). 

يمكن alll‏ بها بشكل ثنائي او جمعي يلعبها فريقان» او فردان يقوم الأول رمي حجر النرد 
مثلاً الناتج (6) يعد الخانات حتى بصل إلى الخانة رقم )6(« والحرف الذي يصل إليه يختاره من 
صندوق الاحرف. وهو مخير في الشكل الذي يختاره ثم بلعب الآخر وهكذا. يحدد المعلم زمن 
للعب Whe‏ (ربع ساعة). في نهاية الزمن المحدد للعب يتجمع لدى كل طالب مجموعة من الأحرف 
بأشكال مختلفة, فكل طالب يكون اكبر عدد ممكن من الكلمات؛ هو الفائز. 

قد يحدد المعلم كلمة معينة في مادة معينةء ويلعب الطالب لتجميع احرفها بالطريقة نفسها ومن 
يكون الكلمة اولاً هو Galil‏ وإذا لعبها فريقان يقوم المعلم بتحديد جملةء والفريق الذي يكون 
الجملة اولاً هو الفائز. 


37 لعبة العب وتعلم (الحيئة, 2003-1983( 


الهدف من اللعبة: ان يتقن الطلبة عملية الجمع. 
حكونات اللعبة: 
=I‏ صندوق من كرتون مقوى لحفظ اللعبة. 
2- رقعة اللعب وتشبه رقعة الشطرنج ولكنها لجدولي الضرب (5,4). 
3 حجن sy‏ لتحتيد من شيلغب yl‏ 
4 هدية للفائز الارل. 
5 دفتر تسجيل نتانج اللاعبين. 
6 دليل alll‏ العب وتعلم. 
7- بطاقات اللعبة وعددها (80) بطاقة لجدولي الضرب )5,4( للمتسابقين. 
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طريقة اللعب: بعد تحديد من سيلعب اولاً نرمي بطاقتين على رقعة اللعب, ثم يسحب الطالب 
الأول بطاقة ريرميها على الرقعة فإذا كانت البطاقة التي يحملها الطالب تحوي إجابة لسؤال من 
البطاقات الوضوعة على الرقعة مسبقاً فإنه يأخذ البطاقة ويبحث عن سؤال وجواب البطاقة 
ويقهمها Leaps‏ اما إذا كانت إجابة الطالب خطأ عليه أن يعود إلى الرقعة ويبحث عن السؤال 
والجواب. وإذا لم يجد الطالب جوابأ للبطاقة التي يحملها يرميها على الأرض ويسحب الطالب 
الثاني بطاقات جديدة وهكذا. وتستمر اللعبة هكذا حتى ينتهي أحد الطلبة من تعبئة جميع 
المريعات الموجودة في رقعة اللعب من جهته ويكون بذلك هر الفائز. وينخذ الجائزة ويمكن تكرار 
هذه اللعبة عدة مرات حتى يتحقق الهدف منها. 


ويمكن بطريقة (خرى أن نحدد زمناً للع وكلما Lee‏ الطالب فراغاً نسجل له علامة ويعد انتهاء 
الزمن المحدد نجمع علامات اللاعبين والذي عبة اكير عدد من الفراغات هو الفائز. 

يمكن ان يحصل أحد اللاعبين على بطاقة تحوي مثلاً MAU‏ الحسابية (9X5)‏ وكان على 
الأرض الجواب )45( ولكن هذ! الطالب وجد ان الفراغ الذي يحمل العملية (45=9×5) معباً. 
فعليه رمي البطاقة على رفعة اللعب وعلى الطالب الآخر ان ينتبه إلى لعب الشخص الآخر. 

ملاحظة: البطاقات تكون مخلوطة مع بعضها بعضأ بشكل عشواني ويسحب منها الاثنان معأ 
وحتى لا يشر JUL LUSH‏ يمكن تغيبر احد اللاعبين أو تغيير قواعد اللعبة. 


الموضوع الثالث عشر 


8- لعبة قاعدة الأشكال الهندسية وآجزائهار يونسكو/ اونروا) 
الاهداف المتوخاة من اللعية: 
- التميز بين الاشكال الهندسية: المربعء الدائرة. اثلث المستطيل. 
- التميز بين اجزاء الاشكال الهندسية: المثلث, المربع, الدائرة. الستطيل. 
- مطابقة الأجزاء مع الشكل. 
- الريط بين اللون والشكل. 
طريقة الإنتاج: 
المواد المطلوية: 
- قطفتان من الخشب سمك (3) ملم مساحة كل منهما (20×22سم). ورق لاصق ملون. 
الوان دهان رش (اريعة الوان). 
نرسم على القطعة الأولى الاشكال الهندسية المقترحةء وتفرغها باستخدام منشار نصله صغير 
(منشار تخريم). ثم نلون الاشكال الهندسية المفرغة باستخدام الوان الرش» ونلصق على القاعدة 
السفلية الورق اللاصق الملون بالمطابقة مع الأشكال الهندسية على القاعدة العلوية, بواقع لون 
واحد لكل شكلء ثم باستخدام مادة صمفية قوية نثبت القاعدة الأولى المفرغة على القاعدة 
السفلية. 
قبل ان نضع الأجزاء على القاعدة نثبت في وسط كل جزء هندسي دبوس طيعة ذو راس 
بلاستيكي ملون, ليسهل على الطفل التقاط الجزه. 
طريقة اللعب: 
الفكرة الاساسية لها أن يطابق الطفل الاشكال الهندسية واجزامها بدلالة اللون وذلك: 
آ- لعرفة الاشكال الهندسية بالتسمية: حيث نطلب من الطفل ان يؤشر باصبعه على الشكل 
الهندسي على القاعدة بدون الأجزاء. GU‏ يتحسس أبعاده بعد أن يكون قد مر بخبرة 
الشكل, رسماً وتلويناً Nataly‏ 
ب- للتعرف إلى الالران الأساسية: حيث تطلب من الطفل ان يضع اجزاء الشكل الهندسي 
كل واحد في مكانه بدلالة اللون. 
ج للتعرف إلى الاشكال والالوان ويتم ذلك في المرحلة النهائية لتعلم المهارة. وعلى الطفل 
أن يذكر اسم الشكل ولونه قبل وضعه في مكان دون مساعدة. 
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مصور نعبة قاعدة الاشكال الهندسية واجزائها 


9- لعبة أحجية (dbs)‏ الأعداد والصور (10-1) ( يونسكو/ اوتروا) 


aay!‏ المتوخاة من اللعبة: 

- معرفة الأعداد من (10-1) كعناصر وكتابة. 

- التعرف إلى الالوان. 

وهي عبارة عن قاعدة خشبية مساحتها 40X40)‏ سم) مجزأة إلى ثلاث دوائر مربوطة بعلاقا 
احجية (بزلية)ء دائرة الالوانء دائرة الارقام من (101). ويمكن للاطفال الذين تتراوح اعمارف 
من (10-6) سنوات اللعب بها. 

طريقة الإنتاج: 

المواد المطلوبة: 

1- قاعدتان خشبيتان سمك (3) ملم مساحة كل منهما (40×40سم). 

2- مجموعة من الصور تمثل عناصر الارقام من (10-1). 

3- الوان رش تمثل عشرة الوان. 

4- صمغ قوي وأقلام فلوماستر لكتاية الأرقام. 


0 الموضوع الثالث عشر 


بعد اخذ ثقطة الوسط على القاعدة الاولىء نقوم بتجزئتها إلى عشر زوايا متماظة بواقع )36( 
للزارية الواحدة. 

ثم نقوم بتجزنتها إلى ثلاث دوائر مربوطة بعلاقة احجية (بزلية) قطر الدائرة الأولى (10)سم. 
وقطر الدائرة الثانية (20) سم وقطر الدائرة الثالثة )35( سم. 

بعد أن نفرغ من تجزئتها نقوم بتثبيت الإطار المتبقي من القاعدة الأولى على القاعدة الثانية 
بمادة صمفية قوية. ثم نقوم بطلاء اجزاء الدائرة الاولى العشرة بالألوان التي اخترناها بواقع لون 
لكل جزء. ونكتب الأرقام من (10-1) على اجزاء الدائرة الثانية. وعلى الدائرة الثالثة. نقوم Gaol‏ 
الصور التي تشمل عناصر الأرقام منه (10-1)» بالارتباط مع الارقام المكتوبة على الدائرة الثانية, 
بمعنى أن تقع عناصر الرقم (10) على القطعة المكملة لها من الدائرة الثانية والتي كتب عليها 
الرقم (10) 


محور لعبة احجبة (بزل) الأعداد والحور (10-1) 


طريقة اللعب: 
يمكن للأطفال من عمر (8-4) سنوات اللعب بها بشكل قردي. والمطلوب من الطقل بناء الأحجية 
(البزل) من خلال الربط بين الرقم وصور العناصر hall‏ له. او العكس. وذلك بإحدى طريقتين: 
1- طريقة اللعب الحر عبر تجرية الصح والخطأ للأطفال من (6-4) سنوات بالريط بين الرقم 
وعناصره. 
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2- طريقة اللعب الموجه للاطفال a SI‏ سناً من (8-6) سنوات قما فوق, بعد أن يكون أ 
JULY)‏ قد تحلموا الارقام كتابة وعناصرء وذلك عير تمييز مجموعة من العناصر الناسبة 


للرقم موضوع التعلم وريطهما مع بعضهما بعضاً. : 
0 لعبة العداد والمسائل الحسابية ( يونسكو/ اونروا) | 


الهدف من اللعية: 
- تعلم المد والقيام يعمليات حسابية بسيطة (100-1). 


طريقة الإنتاج: 
ليس من السهل إنتاج هذه اللعبة يدويا لحاجتها إلى نجار متخصص. واجهزة متعددة ولكن|” 
بالإجمال؛ cil‏ بحاجة إلى مئة مكعب. كل عشرة منها ملونة بلون واحد ومثقوبة من الو 
لاستخدامها قي العد ياستخدام الضروبس. وصندوق مجزا إلى عشر خانات. كل خانة تستوعب] : 
)10( مكعبات إضافة إلى مجموعة من الضروس plan‏ مختلفة. 


تحور لقبة الحداد والمسائل الحسسابية 
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طريقة اللعب: 
يمكن للاطفال من سن (8-5) سنوات اللعب بها إما : 
1- بطريقة اللعب الحر للأطفال من عمر (5) سنوات فما فوق. 
1- استعمال المكعبات الملونة لتدعيم العد التصاعدي من (100-1) عند الأطقال. 
ب- تعلم الالوان. 
ج التصنيف: تصنيف المكعيات حسب لونها. 
د- ترتيب المكعبات تصاعدياً او تنازلياً بدلالة الرقم واللون. 
2- طريقة اللعب الموجه للاطفال فوق سن )6( سنوات: 
1- القيام بعمليات ترتيب الاعداد تصاعدياً وتنازلياً. 
ب- القيام بعمليات حسابية - pall‏ الطرح ثم الضرب فالقسمة. 
ج- القبام بعمليات الجمع ضمن المنازل (الآحادء العشرات, المثات). 


1- لعبة قاعدة أعمدة الألوان ( يونسكو/ اونروا) 

الاهداف المتوخاة من اللعبة: 

— أن يميز الطفل بين مفهومي أكبر واصفر. 

- أن دميز الطفل بين الالوان. 

وصف اللعية: 

تتكون اللعبة من قاعدة خشبية بمساحة 15X10)‏ سم). محفور فيها (15) قاعدة (2×2×2سم) 
و(15) قطعة خشبية على شكل متوازي مستطيلات, كل (3) منها لها الحجم واللون نفسهء بحيث 
يمكن تلبيت القطع 
الخشبية داخل القاعدة. 

حيث يطلب من كل 
طفل ترتيب القطع 
الخشبية التي على شكل 
متوازي مستطيلات حسب 
اللون, ثم حسب الحجم | 
وهكذا. 1 


حصور لعبة قاعدة اعمدة الالوان 
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(2003-1983 ata) الترتيب ثم القراءة‎ Sale} dint -42 


الأهداف المتوخاة من اللعبة: 
- إعادة ترتيب العبارات ثم قراءتها. 
- إعادة ترتيب المفردات ثم قراءتها. 
- تحريك المقاطع وقراءة الكلمة التي تكونت من تلك المقاطع. 
مكونات اللعبة: 
-١‏ قطعة ابلكاج لها إطار وتحتوي على جيوب (90×70سم) مغطاة بلاصق وبري. 
2- تقسم هذه اللوحة إلى ثلاثة اقسام. 
-١‏ القسم الأول إعادة ترتيب العبارات الثانية يما يناسب العبارات الأولى ويطاقات 
(qe 17 x 30)‏ 
ب- القسم الثاني إعادة ترتيب المقردات وتكوين جملة مفيدة منهاء بطاقات (10كالقسم) . 
ج- القسم الثالث تحريك المقطع الأول في الفراغات وقراءة الفردات (10×5 سم) . 
3- البطاقات مغطاة بالكرتون حتى نستطيع استخدامها على الوجهين. 
طريقة استخدام اللعبة 
- القسم الأول من هذه اللرحة معد لإعادة ترتيب العبارة الثانية حتى تتناسب مع الأرلى 
رتصبح ذات معنى» tus‏ يتم عرض العبارات على هذا القسم ويقوم الطفل بإعادة ترتيب 
القسم الثاني حتى يتناسب مع القسم الأول ثم يقرأ العبارة. 
- القسم الثاني تعرض فيه المفردات غير مرتبة ويقوم الأطغال بإعادة ترتيب المقردات وقراءة 
الجمل الجديدة. 
- القمم الثالث والأخيرء يعرض فيه مقاطع بحيث يعرض مقطع ثم مقاطع اخرى 
وهنالك فراغات يقوم الطفل بتحريك القطع الأول في الفراغ المناسب حتى تتكون كلمة 
ذات معنی. 
= تخدم هذه اللوحة SUS‏ لفتنا العربية الجزء الأول والثاني للصف الأول الاساسي. 
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ارتب ما قي العمود الثاني Las‏ يناسب العمود الأول ثم اقرا 


43- لعبة التركيب والتحليل aman)‏ 2003-1983( 


الاهداف المتوخاة من اللعبة: 1 
- تركيب الحروف المعروضة في الجيوب والبحث عن الكلمة الدالة عليها ووضعها في 


الجيوب وقراءتها. 
- قراءة المفردات والبحث عن الحروف المكونة لها ووضعها في الجيوب المعدة لذلك. 
مكونات اللعبة. 


أ- قطعة ابلكاج (100×80سم) لها إطار مغطاة بلاصق ربري / لوحة جيوب. 
ب- تقسم اللوحة إلى قسمين: 
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Ayal قسم أركب من الحروف كلمات ثم‎ =I 
قسم ثاني احلل الكلمات إلى حروفها.‎ -2 
ج- القسم الأول يجزا إلى جيوب صغيرة للحروف وتحتها جيوب المفردات.‎ 
د- القسم الثاني يجزا إلى جيوب كبيرة للمغردات وتحتها للكمات.‎ 
ه- بطاقات صغيرة للحروف مقصوصة من الأبلكاج وملصقة على الوجهين بالكرتون(10×6‎ 
سم).‎ 
و- بطاقات المفردات مقصوصة من الأبلكاج وملصقة على الرجهين بالكرتون (17×12 سم).‎ 
طريقة استخدام اللعبة.‎ 
تعرض اللوحة أمام الأطفال وتحت متناول أيديهم.‎ -1 
تعرض الحروف في القسم العلوي من اللوحة ويقوم الاطقال بقراتها.‎ ~2 
يبحث الطفل عن الكلمة التي تكونت من تلك الحروف ويضعها تحتها في المكان المناسب‎ -3 
AG من طفل بقراعتها. وهكذا مع بقية الحروف المراد تكوين كلمات‎ AS) المعد لها . ثم يقوم‎ 


4- القسم الثاني من اللوحة معد لتحليل الكلمات إلى حروفها حيث تعرض الكلمات ثم يقوم 
الاطفال بقراءتها ثم البحث عن الحروف ووضعها في الجيوب المعدة لكل كلمة تحتها. 
وهكذا مع بقية المفردات المراد تحليلها. 

5- تخدم هذه اللرحة جميع وحدات القراءة خاصة الجزء الثاني من كتاب لفتنا العربية 
للصق الاول الاساسي. 
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4- لعبة القطار Alas)‏ 2003-1983( 


الآهداف المتوخاة من اللعبة: 

- ريط الكلمة بضدها. 

- ترتيب الكلمات في جملة مفيدة. 
- قرا Jon‏ مشكولة. 

- التعرف إلى كلمات جديدة. 


طريقة إنتاج اللعبة: 

- قص سبع بطاقات من الكرتون المقرى تشكل كل بطاقة عربة من عربات القطار. 

- يكتب على الوجه الامامي للبطاقات كلمات وضدها 

- يكتب على الوجه الخلفي للبطاقات كلمات تتشكل منها جملة مفيدة. 

- لوحة خشبية مستطيلة الشكل مفرزة من منتصفها يثبت عليها القطار والبطاقات التي 


تشكل عربات القطار. 

طريقة استخدام اللحبة: 

- يقوم الطالب باختيار البطاقة التي تشكل مقدمة القطار ويقرا الكلمة المكتوبة عليهاء ولتكن 
كلمة ثري. 


- يبحث الطالب عن ضد كلمة ثري في بطاقة اخرى ويشبتها بجانب الكلمة على اللوحة 
الخشبية. 
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- يبت الطالب البطاقة الثانية ويبحث عن ضدهاء وهكذا حتى ينتهي من تثبيت عريات 
التطار جميعها. 

- ليتاكد الطالب من صحة ترتيبه للكلمات وضدها بشكل صحيع. عليه أن ينظر إلى عربات 
القطار من الجهة الثانية: فإذا كان ترتيبه صحيحا فإنه سيجد في الخلف جملة مفيدة. 

- يقرا الجملة مشكولة. 

وفي العربة الاخيرة من القطار يقرا جملة: الحمد لله على وصولك بالسلامة. 


الوجه الأمامي للقطار 


الوجه الخللي لنقطار 


5- لعبة التركبب atic)‏ 1996( 


الهدف من اللعبة: ان يركب المتعلم شكال "فن" مختلفة لتكوين المجموعة الشاملة المعبرة عنها. 


المواد والادوات اللازمة: ورق مقوى على شكل مستطيل. نقصه إلى dat‏ اشكال مختلفة كتب 
عليها مجموعة من الأعدادء وذلك كما يرضح الشكل الآتي: 
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طريقة استخدام اللعبة: 

- يوزع معلم الصف على كل تلميذ مستطيلاً مقسمأ إلى أربعة اشكال كما هو موضح أعلاه, 
بحيث تكون أجزاء الستطيل غير مرتبة أو منظمة. 

- يطلب المعلم من تلاميذه تكوين المجموعة الشاملة التي تحوي المجموعات الجزئية لاشكال فن 
مختلفة. وذلك عن طريق تركيب اشكال فن" لتكوين مستطيل. 

- التلميذ الذي يستطيع تركيب اشكال "فن" على شكل مستطيل للحصول على المجموعة 
الشاملة من المجموعات الجزئية المخطفة قبل زملانه يكون هو الفائز في هذه اللعبة. 


6- لعبة الترتيب asus)‏ 0996 __ 


العدف من اللعبة: ان يرتب الطالب الأعداد بحيث لا يكون US‏ خط يصل بين عددين متتاليين. 


يكون ثمة خط يصل بين عددين متتاليين» وترتيب 
الأعداد من (6-1) بحيث لا يكون ثمة خط يصل 
بين عددين متتاليين. 


طريقة استخدام اللعية: 
ترتيب الاعداد )5-1( في الشكل بحيث لا ae‏ 


7- لعية الألوان (عفانة. 1996( 

الهدف من اللعية: ان يكون المتعلم عدة مجموعات في ضوء بعض الصفات المميزة. 

المواد والأدوات اللازمة: عدد من الأزرار قد يصل إلى (40) زرأ عدد من العلب لوضع 
الازرار فيها على حسب الصفة المميزة التي يحددها اللاعب. 

طريقة استخدام اللعبة: 


1- يطلب المعلم من اللاعب أن يقوم بتصنيف الازرار بالنسبة للون مع مراعاة الحجم أو عدد 
الثقوب فيهاء وذلك LS‏ يوضحه الشكل الآتى: 


ب يطلب من اللاعب ان يسمي الألوان او يعد الشقوب التي تم تصنيف المجموعة في 
ضوئها. 
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ج يسل اللاعب عن 
الأزرار الكبيرة والآزرار 
الصفيرة. ولاذا جاءت Wha‏ 
في المجموعة نفسها. 

د- يطلب من اللاعب ان 
يعبر عن الخسواص أو 
الصغات الميزة التي 
استخدمهافي oly‏ 
المجموعة. وذلك مثل لماذا 
قمت بتجميع هذه الازرار 
دون غيرها؟ 

ه- الطالب الذي يكون 
مجموعات أكثر في الزمن 
المحدد له يعتبر فانرا على 
أقراته. 

و- يمكن للمعلم أن يقوم 
بتقسيم الطلبة في الصف 
إلى أربع مجموعات. بحيث 
يختار طلبة كل مجموعة طالباً يمثلها لمنافسة الطلبة الآخرين المختارين من المجموعات 
الثلاث الباقية. فالطالب الذي يكون مجموعات اكثر من منافسيه تعتبر المجموعة التي بنتمي 
إليها الطالب هي الفائزة. 


8- لعبة اسحب Cody)‏ هيه ربح ase)‏ 1996) 


الهدف من اللعبة: أن يفرق المتعلم بين المجموعات المتساوية والمجموعات المتكافئة. 

المواد والادوات اللازمة: (36) بطاقة صغيرة مربعة الشكل (3 سم × 3 سم)؛ كيس من 
النايلون, لوحة مربعة بشكل (50 سم × 50 سم) مقسمة إلى مربعات صغيرة؛ وذلك كما 
يوضصحها الشكل الآتي: 
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{8,3} 
[26] 
(38) { 6,4) 


34 it 
(53) {14} 4035) | )3,11( | 04,6) 17,10} 


{40} {35} {113) {6,4} (10,7) (3,11) 

طريقة استخدام alll‏ 

ا- يضع العلم اللوحة الموضحة أعلاه على السبورة امام الطلبة, ثم يطلب من كل طالبين 
يجلسان في مقعد واحد ان يحضرا على التوالي لممارسة اللعبة (وليكن المقعد الامامي جهة اليمين 
At‏ ثم يأني بعد ذلك القعد الثاني جهة اليمين أيضاًء ثم المقعد الثالث... وهكذا). 

ب- يسحب الطالبان ورقة واحدة لكل منهما من كيس النايلون الذي بحوزة المعلم (الارراق 
الصغيرة الموجودة في الكيس مرقمة من (36-1), مع إرجاع الورقتين المسحويتين في كل جولة. 

ج- يبحث الطالبان عن الرقم الذي حصل كل Lagi‏ عليه في اللوحة الموجودة على السبورة» 
فيحصل كل منهما على مجموعة معينة. ثم يدون كل منهما المجموعة التي حصل عليها على 
السبورة امام الطلبة. 

د- تجرى هذه اللعبة عشر جولات, فالطالب الذي يحصل على مجموعات متساوية اكثر من 
خصمه بعد إجراء الجولات المشر يعتبر فائزأ (يميز كل لاعب المجموعات المتساوية عن 
المجموعات المتكافئة في ضرء خواص كل منهما لتحديد عدد المجموعات المتساوية) . 


(73) 
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9- لعبة الحزازدر Ja)‏ الألغاز) asic)‏ 1996( 


هدف اللعبة: أن يجزئ المعلم الشكل الذي أمامه لبناء مجموعات بطريقة السرد. 

عدد اللاعبين: تمارس هذه اللعبة بصورة فردية. 

ادوات اللعبة اقلام رصاص, أوراق GLU‏ أوراق مرسوم عليها الشكل المطلوب تحليل 
عناصره. والشكل المراد تحليله في هذه اللعبة كما يأتي: 


قواعد اللعبة: 
آ- يطلب المعلم من طلبته التفكير في الشكل الذي أمامهم وخاصة في المربعات المكونة له. 


عه 


يقرا كل طالب الاسئلة الطلوب الإجابة عنهاء ثم يجيب عن تلك الاسئلة في ررقة معدة 
لذلك. والاسئلة المطروحة في هذه اللعبة هي ما بأتي: 

1- اوجد عناصر المجموعة التي تتكون من الشكل [] . 

2 اوجد عناصر المجموعة التي تتكون من الشكل sO‏ 

3- اوجد عناصر المجموعة التي تتكون من الشكل كك 

الطالب الذي يكون الجموعات الثلاث السابقة قبل GL ST‏ هر الغائز. ريمكن تقسيم 


الطلبة في هذه اللعبة إلى اربع مجموعات. وبالتالي اعتبار الذي يسبق اقرانه في كل 
مجموعة هو الفائز. 


dis} 0‏ صحتى (الحيلة. 2003-1983( 


الهدف من اللعبة: التعرف إلى الأمراض ومسبباتها وطرق الوقاية منها. 
وصف اللعبة: 
تتكون هذه اللعبة من رقعة اللعب التي تحوي رسومات متعددة تدل على الصحة والنظافة في 
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مضموتهاء وخط سير اللعبة يتكون من مربعات متتالية متلاصقة على طول رقعة اللعب مشكلة في 
النهاية كلمة (الصحة), وتتضمن هذه المريعات رمرزاً متعددة هي: 

- | باللون الاخضر ويدل على وقاية من مرض معين. 

- 4# باللون الاصفر ويدل على المرض. 

- © مركز عيون ( طبيب عيون ). 

- 0 طبيب اسنان. 


- 8 مستشفى. 
)مي 
- مركز صحي. 
Pate:‏ 

= قرصه. 

كما تتكون اللعبة من بطاقات صفراء تحوي JS‏ بطاقة منها وصفأ لمرض معين. ويقابل كل 
بطاقة صفراء ثلاث بطاقات خضراء كتب على كل واحدة منها ثلاث طرق للوقاية من المرض. كما 
تتضمن اللعبة ألعاباً صغيرة على شكل قطط وهي أربع العاب. وزهرة (حجر نرد) كتب عليها 
أرقام من (6-1) يتم اللعب Ley‏ ويمكن أن يشترك في اللعبة من (4-2) لاعبين. 

48 اللغت: 

في البداية يرمي كل من اللاعبين الزهرة: ومن يحصل على الرقم الأعلى يبدا باللعب. ثم 
الأصفر فالأصغر إلى ان تترتب أدوار اللاعبين. 

يبدا اللاعب الأول برمي الزهرة ويسير من خط البداية عند الباب المفتوح في الزاوية اليمنى 
السفلى من رقعة اللعب. ويسير على المربعات بعدد الرقم الذي ظهر على الزهرة ثم يأتي دور 
اللاعب التالي فالذي يليء وهكذا. 

وخلال اللعب إذا توقف احد اللاعبين على مربع يحوي الرمز الأخضر ( )١‏ الذي يمثل الوقاية 
فإنه يسحب بطاقة خضراء. أو يسحب بطاقة صفراء إذا توقف عند الرمز الأصفر (#) الذي Shey‏ 
المرض وإذا سحب بطاقة صفراء وكان Gal‏ بطاقة خضراء مثلاًء فإنه يقارن بطاقة المرض 
(الصفراء) ببطاقة الوقاية (الخضراء) فإذا توافق المرض والوقاية فإنه يقرزها على زملائه بصوت 
عال ثم يعيد كل من البطاقتين إلى مجموعتها الموجودة على رقعة اللعب بشكل مقلوب (الوجه 
الذي كتبت عليه المعلومات إلى الاسفل) ولكنه يضع البطاقات التي ارجعها في آخر المجموعة. 

ثم يرمي الزهرة مرة اخرى ليلعب دورأ آخر (تعزيز). فإذا لم يتوافق المرض مع أي من 
البطاقات التي لديه (الوقاية) فإنه يعيد هذه البطاقة إلى مكانها في آخر المجموعة سواء بطاقة 
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مرض كانت أم وقاية, لأنه قد يسحب بطاقة وقاية خضراء ويكون لديه مجموعة بطاقات امراض 
صفراء» وعند إعادة البطاقة إلى مكانها يرجع إلى اقرب مركز صحي فيتأخر عن زملانه. 

إذا توقف اللاعب عند الرموز الاخرى مثل العين او السن أو المستشفى فإنه لا يترتب على ذلك 
اي إجراء. لان هذه الرموز هي لإضافة الحيوية على اللعبة فقط. 

خلال اللعب إذا توقف احد اللاعبين عند إشارة النجمة, التي تمثل فرمة للنقدم فإنه يسير 
)25( مربعاً (خطوة) إلى النجمة الثانية التي تليها. فيتقدم على زملائه. 

والذي يصل إلى خط النباية وهو المربع الأخير في اللعبة والذي رسم عليه باب مغلق يكون 
الفائز الأول والذي يصل بعده هو الفائز الثاني, وهكذا يتحدد ترتيب الفائزين بأسبقية الوصول 
إلى خط النهاية. 


51 لعبة المطابقة (الحيلة, 1983 -2003) , 


الهدف فق اللعية: مطابقة الكلمة بالصورة أو الصورة بالكلمة. 

المستوى: الصف الأول الاساسي (يقوم بها المعلم أمام طلبته). 

أدوات اللعبة: قطعة خشبية طولها (105) سم تقريباً مرسوم على الجهة العليا منها 
Bape‏ ومكتوب اسم هذه الصورة على قطعة اخرى مقصوصة من قطعة الخشب. 

المحللوب: تركيب قطعة الخشب ذات الكلمة على مثيلتها من قطعة الخشب المرسوم عليها 
الصورة المناسبة كما في الشكل: 


— 52- لعبة مطايقة الجملة بالصورة أو العكس (الحيلة, 2003-1983) 


الهدف من اللعبة: مطابقة الجملة بالصورة أو الصورة بالجملة 
يطلب المعلم من التلاميذ ان يصلوا الجملة بالصورة المناسية. 

]= انا الوردة العصفورة. 2- انا الوردة الطيارة. 
3- اتا الوردة الملكة. 4- انا الوردة السفينة. 


3- إعادة بناء الجمل (الحيلة. 2003-1983( 


الهدف من اللعبة: أن يعيد الطالب بناء الجملة بطريقته الخاصة. 

يعرض المعلم في هذه اللعبة كلمات مبعثرة على بطاقات أمام طلبته. في كل بطاقة كلمة ويكلف 
احد الطلبة بإعادة ترتيب هذه الكلمات. بحيث يشكل ترتيبها جملة مفيدة. ويقوم طالب اخر بقراءة 
الجملة الجديدة التي كونها. أمثلة: 

1 | الفراش 


2 


العصافير على الأشجار 


لعب الأولاد كرة القدم 
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4- التعرف إلى انماط التفكير الرياضي stabs‏ الارقام الولو ووهاي . 2000( 
الهدف من اللعبة : اكتشاف انماط التفكير الرياضي. وعلامات الارقام لدى الطلبة. 
المواد المطلوبة: (15) من عيدان الكبريت, أغطية قناني» حب فول او فاصولياء حمص...الخ. 
عدد اللاعبين: اثنان أو ثلاثة. 
طريقة اللعبة: يبدا اللاعب الأول بالتقاط اي عدد من العيدان التي أمامه. شريطة الا يزيد 
عن (3) في كل مرة. واللاعب الذي يلتقط آخر قطعة منها يكون الخاسر . وعليه فإن اللاعب يحاول 
أن يترك مهمة التقاط القطعة الأخيرة لزميله. وتكرر اللعبة عدة مرات إلى أن يتقن اللاعب الانماط 
الرياضية التي تمكنه من التخلص من ان يكون هو الذي يلتقط القطعة الأخيرة. 
الانماط المطلوبة: يحاول اللاعب اكتشاف أنه إذا التقط منافسه أي sae‏ يحاول هو في مرة ثانية 
التوصل إلى إحدى المجموعات الآتية: 
إلى (2) إلى (6) إلى )10( وعندها يكون الرابح دائماً إذا لم يكتشف المناقس الأنماط نفسها. 
ويمكن زيادة أعداد الاشياء إلى (16) أو )20( قطعة وعندها تكون الأنماط المطلوبة: 
ا 2 sl‏ )7( إلى (UD‏ إلى )3 (st‏ إلى )15( حتى يكون cal‏ 


| 5ه - من | العاب ب الدومينو | (ابو لوم و وابو هاني 2000( 


الهدف من اللعية :اجراء تدريبات حول العمليات الرياضية . 

نضع امام الطفل مجموعة من قطع الدومينو ونطلب من الطالب ان يجد ثلاث قطعء وعندما 
يضعها الواحدة بجوار الاخرى يكون مجموع النقط في القسم الاعلى مساوياً لمجموع النقط من 
القسم الأسفل من الشكل ادئاه. (شرط الا يستخدم الطالب قطعة يكون عدد تقاط القسم ole‏ 
مسارياً لعدد نقاط القسم الأسفل). 


وصف اللعبة: مجموعة من قطع الدرمينو توضع امام الطلبة؛ ويقوم الطلبة بإجراء العمليات 
التي يطلبها منهم pall‏ وقطع الدومينو يمكن صنعها من الكرتون 

يطلب المعلم من الطالب أن يجد خمس تشكيلات ينطبق عليها ذلك. ويطلب منه رسمها في دفتر 
وتمثيل كل عملية بالأرقام. 
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ثم يطلب المعلم منه أن يكون أزواجاً مجموع النقاط في كل منها )16( نقطةء وان يحارل إيجاد 
سبعة ازواج ينطبق عليها هذا الشرط مع رسمها في الدفتر وتمثيل كل عملية بالارقام. 

ويطلب منه ترتيب ثلاث من قطع الدومينو بحيث يكون مجموع النقاط في اقسامها العليا 
aioe‏ لامها السفلى. الجا ناي مجموعات تليق علدا قد ا الشرط. 


56- لعبة الأعداد (ابو لوم وابو pits‏ 2000( 


الأقداف المتوخاه من اللعبة: 

=I‏ ان يتلم التلاميذ العد بشكل صحيح من ( 10-1) بالبطاقة المنقطة. 
ب- أن يتعرف التلاميذ إلى الرقم العددي المقابل لعدد النقاط والربط بينها. 
ج- أن يجيد التلاميذ استخدام إشارتي )+ و - ) في تكوين الأعداد. 
د- ان ينفن التلاميذ العمليات الحسابية بسرعة وإتقان. 

ه- أن يشارك اللميذ في إيجاد الحل المناسب. 


- المواد اللازمة: 
1 مجموعة واحدة من البطاقات المنقطة من (خالية) إلى (عشر) نقاط « مكلا: 
بطاقة الصفر بطاقة الخمسة بطاقة العشرة 


ب- اربع مجموعات yl)‏ حسب عدد المجموعات التي سيقسم إليها تلاميذ الصف ) من 
بطاقات تحمل ارقاماً من (10-0). على أن يكرر رقم (5) مثلا: 
بطاقة الصفر بطاقة الخمسة 


١‏ ها ع 


ج - اربع بطاقات تحمل الإشارة ( - 


كن حك سك ممه 


د- اثنتا عشرة بطاقة تحمل )+( لاستخدامها غير مرة. 
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1- من (5-1) التعرف إلى الأرقام بمقارنتها بالنقاط. 

ب- من (10-1) التعرف إلى الأرقام بمقارنتها بالنقاط. 

ج- من (10-1) باستخدام إشارتي )+ و - ) للحصول على عدد نقاط البطاقة المنقطة. 
ملاحظة: يمكن استبدال البطاقات المنقطة بإحدى الآتي: 

0-١‏ ورقة لعب أو الورق العادي بعد إخراج الصور منها. 

ب- عملة معدئية. 


ج- اصابع all‏ لجعل اللعبة سريعة. 


كيفية ممارستها: 

1- تعطى البطاقات المنقطة لأحد التلاميذ. 

ب- توزع البطاقات العددية بالشكل الآتي : 

( من 4-0( لقعد أي BW‏ تلاميذ. ومن ( 10-5) للمقعد الذي يليه. وهكذا مع بقية المقاعد. 

ج- تعطى ثلاث إشارات )+( لذوي المجموعات الصغيرة من (4-0). 

- طريقة تنفيذ اللعبة: 

مثال: يقف التلميذ حاملاً البطاقات النقطة في منتصف الصف امام التلاميذ ويخرج بطاقة 
ولتكن مثلاً (5). المجموعات الصغيرة لبس عندها رقم )5( لذا ستضطر لاستخدام إشارة )+( 
فيقومون بتركيب (1+4) او ( 3+2) ليحصلوا على الناتج. ولدى الانتهاء تصيع المجموعة: نحن, 
نحن. فيقوم المعلم بمشاهدة العملية. 

المجموعات الكبيرة: ستضع الرقم )5( مباشرة أمامها. 

مثال: إذا عرض التلميذ بطاقة تحمل (3) نقاط ستضع المجموعات الصغيرة مباشرة أمامها 
رقم )3( لكن المجموعات الكبيرة ستضطر إلى استخدام إشارة للحصول على الرقم (3). 

نتيجة اللعبة ومعطياتها: - 

اللعبة سهلة ومعدومة التكاليف إذ لا تحتاج إلى AST‏ من لوح كرتوني فقط وليس فيها اية 
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صعوية إذا اتبع المعلم التسلسل نفسه. للمراحل المدونة لديه. أي اولاً: استخدام ارقام صغيرة من 
(5-0 ) فشمة مجموعات عندها رقم واخرى ليس عندهاء ثم من )10-0( وهنا يتم توزيع تلاميذ 
الصف IS‏ في اربع مجموعات حسب البطاقات. 

وأخيراً استخدام إشارتي ( + و-). 

ثمة شيء واحد يجب أن يلاحظه المعلم. وهو استخدام إشارة )+( غيرة مرة. 

يكتفي المعلم خلال اللعبة بدوره متفرجاً وحكماً ومشجعاً للمجموعة التي ستعطي الجواب 
الصحيح في وقت اقصر. 


7- لعبة من Ul‏ (الحيلة. 2003-1983( 


الأهداف المتوخاه من اللعبه: 
- أن يميز التلميذ حرف (م) متصلاً ومنفصلاً. كما في الشكل. 
- أن يكتب التلميذ حرف (م) حسب موقعه في الكلمة. 

- ينقل صوت الحرف المعني ويكتبه في الفراغ المخصص له. 
المستوى: طلبة الحلقة الاساسية الأولى. 


2003-1983 Aas) 8ق لعبة التصتيف‎  _ 
الاشداف المتوخاه من اللحبه:‎ 

- أن يصنف التلميذ الكلمات التي تشترك في حرف (ح) 
- أن يصنف التلميذ الكلمات التي تشترك في حرف (خ). 
- أن يميز التلميذ بين حرفي (ح) و (خ)- 
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اللعية: 

اقرا واصنف 
دخل الحمار الساحة 
لولو في المطبخ 
طار الحمام 


9- لعبة ابحث Lac‏ (الحيلة, 2003-1983) 


الأخداف المتوخاه من اللعية: 

- أن يبني التلميذ OLS‏ تدور حول موضوع معين. 

- أن يستخدم التلميذ تلك الكلمات في جمل قصيرة. 

مثال: 

يوزع المعلم على التلاميذ (فرادى أو مجموعات) اوراقأ مطبوعاً عليها جداول تضم Lippe‏ 
موزعة بشكل معين, ويسمح بتكوين كلمات راسية وأخرى أفقية تدور كلها حول بعض ما في غرفة 
الصف كما في الجدول الموضح في الشكل ادناهء ويطلب المعلم من التلاميذ ان يبحثوا, داخل 
المربع» عن كلمات افقية وراسية تدل على اشياء في غرفة الصف. 

ويقوم التلاميذ بالعمل لمدة ( 10 ) دقائق ثم تراجع الكلمات شفوياً. 

( مقاعد - لوح - نوافذ - طباشير - دقاتر - صور - كتب - رسوم) 

ثم يطلب المعلم من التلاميذ ان يختار كل منهم عدداً من الكلمات ويضعها في جمل من إنشائه. 
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الأهداف المتوخاه من اللعبة: الربط بين الحيوان والعائلة التي ينتمي اليها. 

مكونات اللعبة: 
قطعة كرتون مقوى كبيرة» ألوان مائية» قلم تخطيط أسود وقلم رصاصء. مشرط؛ صورة ورسومات 
لبعض الحيوانات» مقص. الة صخيرة كالقلم المجوف محذوف احد اجزاثهاء لاصق شفاف + 
لاصق ملون. صندرق. 

وصف اللعبة: 

تتكون اللعبة من قطع كرتونية مقصوصة بشكل معين بحيث يتم تركيب القطع مع بعضها بعضأ 
(بزل) وعندما ينتهي التلميذ من تركيبها يكون قد تكون لديه ترص كما هو موضح بالشكل آدناه. 


SA 
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- يقسم المعلم الطلبة إلى مجموعتين Whe‏ : 
- المجموعة الأولى: تأخذ اللعبة كاملة وتقوم بتركيبها ويرى الخصم الزمن التى استغرقته 
المجموعة في إكمالها. 
- تليها المجموعة الثانية وتقوم بتركيبها ويرى المعلم الزمن الذي استغرقته. ويقارن بين الزمنين 
Silly‏ هو الذي يكون قد آتم اللعبة بزمن اقل. 

وقد يقوم الطالب باللعب وحده. إذ يقوم بتركيب القطع الكرتونية بشكل متناسق وملائم ويرى 
مدى تقدمه في إنجاز اللعبة في الوقت المحدد. 


طريقة اللعب: 
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1 -لعبة الدومينو (الحيلة. 2003-1983(“ 


الهدف من اللعبة: مساعدة الطلبة على حل مهارات العمليات الحسابية الأربعة ( الجمع, الطرح» 
الضرب. القسمة) 

ميستوى اللعية: طلبة الحلقة الاساسية الاولى ( للصف الأول والثاني والثالث الأساسي ). 

عدد اللاعبين: لاعبان. 

أدوات اللعبة: )28 ) قطمة من قطع الكرترن بحيث تكون مستطيلة أو مربعة. 

طريقة اللعب: نعطي كل طالب (من اللاعبين) سبع قطع ونضم قطعة على الطاولة والباقي نضعه 

في مكان اخر. ولنقرض أن القطعة الموجودة على الطاولة تحمل (U5)‏ ( 1-4). فمعنى هذا أنه 

إذا كان لدى اي من اللاعبين قطعة تحوي الإجابات ( 3.6 ) يستطيع ان يضع هذه القطعة إما 

wi بجانب الذي يحوي الإجابة ( 3 ) كما في الشكل‎ yl (6) الذي يحوي‎ wiles 


1-4 25 


واللاعب الذي ينهي القطع التي معه Sy)‏ هو الفائز. 


2- لعبة العمليات الأريع (الحيلة, 2003-1983) 


الهدف من اللعبة: التدريب على العمليات الأربع: الجمع. الطرح؛ الضرب, القسمة. 
مستوى اللعبة: الصف الأول رالثاني الاساسيين. 


عدد اللاعبين: طالبان او AST‏ 
أدوات اللعبة: تتكون من: 
=I‏ أحجار نرد حسب ase‏ اللاعبين. 
2~ قطع كرتونية مرسوم عليها الشكل المرفق. 
طريقة اللعب: 
يكون لكل طالب حجر نرد بلون خاصء يضع اللاعبين حجارتهم عند الباب وهو نقطة الابتداء, 
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يرمي كل لاعب حجر النرد والذي يحصل على أعداد كبيرة يبدأ اللعب فمثلاً الطالب الأول حصل 
على العدد )3( والطالب الثاني حصل على العدد (6) لذا فإن الطالب الثاني هو الذي يبدا باللعب. 

يرمي اللاعب حجر النرد ويحرك حجره فوق المربعات بمقدار العدد الذي دل عليه النرد. وإذا 
رقفت على مربع أحمر ( + ) يرمي اللاعب مرة ثانية ويحرك حجره من جديد بمقدار العدد الذي 
حصل عليه. فإذا وقفت على مربع ( × ) يرمي اللاعب النرد مرة ثانية ويحرك حجره من جديد 
بمقدار rola‏ الضرب للرقم الذي يقف عليه الحجرء وإذا وقف حجر أحد اللاعبين على مربع 
(- ) يرمي اللاعب حجر النرد مرة ثانية ويرجع حجره إلى الخلف بمقدار العدد الذي حصل 
عليه فإذا وقف الحجر على مربع ( + ) يرمي اللاعب حجر النرد مرة ثانية ويقسم رقم المربع على 
العدد الذي يقف عنده النرد. ويعود إلى الخلف بمقدار حاصل قسمة العدد الكبير على العدد 
الصغير وإذا كان العدد لا يقبل القسمة فيعفى اللاعب من الرجوع إلى الخلف ويبقى الحجر 
مكانه والغالب هو الذي يصل إلى النهاية قبل الآخرين. 
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الهدف من اللعبة: أن يتقن الطالب عمليتي الجمع والطرح. 
مستوى اللعبة: الصف الثالث الأساسي. 
عدد اللاعبين: اثئان. 
ادوات اللحبة: مجموعة من الارتام تكتب على بطاتات تأخذ شكلاً هندسياً. 
طريقة اللعب: 
=I‏ يحاول الطالب وضع أعداد بحيث يكون مجموع كل )3( أعداد على كل سطر متساوية. 
2- يكون الطالب 1386 إذا انهى اللعية بسرعة AST‏ من اللاعب الثاني. 


4 لعبة الكسور المتساوية aan)‏ 2003-1983( 


الهدف من اللعبة؛ مطابقة الكسور المتساوية سواء كانت. عشرية؛ عادية, مئوية ...الغ. 
مستوى اللعبة: صفوف الحلقة الاساسية الاولى. 
ادوات اللعبة: اريع قطع كرتون (أو اكثر) كما في الشكل. 
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طاريق اللعب: 
تيب البطاقات ات الأريع بحيث تشكل Lape‏ وتكون كل نسبتين متجاورتين متساويتيا. 


‘dual 200‏ الباقي (الحيلة. 1983 -2003( 


الهدف من ual‏ أن يعرف الطالب باقي قسمة عدد على عد واستعمال الباقي في الوصول 


مستوى اللعبة: صفوف المرحلة الأساسية الأولى. 

عرد اللاعيين: اثنان. 

ادوات اللعبة: حجري نرد - كرتونة رسم عليها صفين من المربعات. 

طريقة اللعب: يتناوب اللاعبان رمي حجري النردء أحدهما بأرقام كبيرة والثانية بأرقام صفيرة 
وقسمة العددين على بعضهما بعضأ (الكبير على الصفير) ثم استعمال الباقي لسد مسافات السباق. 


eee‏ ل 
وتاك نس ساسك ردك نلك 
2 ا E‏ ا mt‏ 


Gag!‏ من اللعبة: الككمات المرادفة ار الضادة. 


طريقة اللعبة: يرسم المعلم الشكل المجاور السماء 
على البطاقة. 
ينفذ الطلاب اللعبة بالإجابة عما يأتي: القداع 
- ما الكلمة التي تقابل كلمة الارض إغنياء 
وتنتهي بهمزة. 
E‏ التي تقابل كلمة البيع شتتی ررر 5 
- ما الكلمة التي تقابل كلمة الصيف 
وتنتهي بهمزة. ا مساع 
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- ما الكلمة التي تقابل كلمة الفقراء وتنتهي بهمزة. 
- أكتب الحروف التي تكونت في الدائرة المظللة. 
- ما الكلمة التي تكونت في الدائرة المظللة. 


7- لعية الكلمات المتقاطعة (الحيلة, 2003-1983( 


الهدف من اللعبة: يستخدم الحروف والكلمات في لعبة لفوية. 
طريقة Jac‏ اللعبة: 
1- سم مربعات على قطعة كرتونية كما في الشكل )6 مربعات × 6 مريعات). 


2- يكتب في المربعات الكلمات الآتية ( زرافة. ضغدع» فراشة, Glos‏ أرنب؛ قرد؛ فيل؛ فأر ). 
يوزع المعلم الكلمات السابقة عمودياً او افقياً. 
3- يطلب المعلم من الطالب أن يحذف الحروف التي تتالف منها الكلمات المذكورة اعلاه: 
(زرافة. ضفدع» فراشة؛ ارنب» gles‏ قردء فیل. فار). 
4- يلون الطالب الحروف الباقية والتي تشكل كلمة تدل على طائر جميل. 
5* يستطيع المعلم كتابة كلمات أخرى تدل على أشياء معينة حسب رغبته. 


.0 68 لعبة النقطة الضائعة aos)‏ 2003-1983( 1 


الهدف من اللعبة: التمييز بين الحروف المتشابهة.( ح. ج SAL‏ / ب» ت (RRL‏ 

المستوى الصف الأول الاساسيء والأول التمهيدي. 

طريقة أداء اللعبة: يعد المعلم مجموعة من بطاقات الكلمات وأخرى من بطاقات الصور, 
بترن "الصورة بالبطاقة” الدالة عليهاء ويطلب إلى تلاميذه قراءة الكلمات بدلالة الصورء بعد وضع 
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النقطة على الحرف المناسب لتدل على الصورة المقترنة بهاء ويخاطب أطفاله قائلاً: 
أمامك صورة وكلمة تنقصها نقطة أو AST‏ ضع النقطة في المكان المناسب لتدل على الصورة: 


ويمكن أن تنفذ هذه اللعية بطريقة اخرى gle‏ يوزع المعلم بطاقات الصور وبطاقات الكلمات على 

تلاميذه وهم جلوس في مقاعدهم» ويطلب من التلاميذ الذين يحملون بطاقات الصور البقاء في 

مقاعدهم. ويترك الحرية للتلاميذ الذين يحملون بطاقات الكلمات بالحركة للبحث عن الصورة 

المطابقة. ويشترك الطفل الذي يحمل بطاقة الصورة والطفل الذي يحمل بطاقة الكلمة فى معرفة 

النقطة الضانعة وكتابتها على البطاقة ; 1 
سكن أن تنفد هذه all‏ بظرق اخرى يترك لالم حرية ULES!‏ 


69- لعبة به فكر و abs‏ ) (الحينة. 1983 1983 2 


الهدف من اللعبة :تلم جنول الضرب للعددين )2 و3). 
الفئة المستهدفة الصف: الثاني الأساسي. 
مستلزمات او مكونات اللعبة: 
1- قاعدة من الورق المقوى مربعة الشكل (رقعة لعب) حدد عليها خانات لجدول الضرب 
للحددين (3,2) من كل جهة. بحيث تكون كل جهة مقابلة للاعب. 
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2- بطاقات كتب على بعضها رقمين بينهما إشارة ضرب (من ضمن جدول 3.2). والبطاقات 
الاخرى كتب Yale‏ اجوبة الضرب, ويطاقات لكلا اللاعبين وكل لاعب يأخذ لوناً محدداً 
واللون الآخر للاعب الآخر. 

طريقة اللعب: 

1- إخراج القاعدة (رقعة اللعب) من الصندوق وفتحها آمام اللاعبين بحيث تكون كل جهة 

عليها جدول الضرب للعددين (3.2) ومقابلة لكل فرد. 

2- إعطاء البطاقات زات اللون الواحد لأحد اللاعبين والأخرى للآخر. 

3- يقوم اللاعبان بوضع البطاقات مقابلة لبعضها بعضاً على الساحة المحددة للعب. 

4 يتم الاتفاق على من سيلعب Vy)‏ ووضع بطاقتين من بطاقات اي لاعب على ساحة اللعب. 

5- يقوم اللاعب الأول بقلب بطاقة ورؤيتها مثلاً كانت عليها (3×2) يفكر بالجواب (6) وينظر 

للساحة إذا كانت عليها(6). فإذا كانت هذه البطاقة يسحبها ويضعها فوق البطاقة (3X2)‏ 

ويضعها في الخانة الخصصة لها من ضمن خانات اللاعب نفسه. 

ولكن إذا سحب اللاعب البطاقة(32)ولم ينتبه لوجود البطاقة(6)على الساحة ورماها لانه لم 

ينظر جيداً أو لم يعرف الجواب (6). فالطالب الآخر بانتباهه يحق له أخذ البطاقتين Lae‏ (6). 

و(3×2) عن الساحة ووضعها في خانته الخصصة لذلك ويعدها يأتي دور اللاعب الثاني مرة 

أخرى وهكذا. 

6- يستمر اللعب هكذا حتى ينهي sal‏ اللاعبين خاناته جميعها فيكون الفائز. 
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0 لعبة البولنج Aton)‏ 2003-1983( 


الهدف من اللعبة: إتقان خصائص الضرب عن طريق اللعب. 
طريقة إنتاج اللعبة. 

1- إحضار زجاجات بلاستيكية فارغة عدد (15). 

2- دهن الزجاجات بأي لون يحبه الاطفال. 

3- كتابة الأرقام من ( 5-1 ) على القسم الأول - ثم إشارة الضرب على واحدة. 

4- كتابة الأرقام من ( 9-1 ) على القسم الثاني. 

5- كتابة حقائق الضرب من )1 إلى 5 ) على بطاقات. 

6- إحضار كرة متوسطة الحجم. 

طريقة استخدام اللعبة: 

(- يقسم الصف إلى فريقين. 

2- وضع الزجاجات بشكل معكوس أي الأرقام غير ظاهرة أمام الطلبة. 

3- نخرج طالبأ من القاطرة الأولى ويضرب بالكرة على الزجاجات ويأخذ الزجاجة التي سقطت 
ويضرب مرة أخرى وياخذ الزجاجة الثانية ويقرا بصوت مرتفع الأرقام مثلاً ( 5×2 ) ويعطي 
النتيجة. 

4- يقوم المعلم أو أحد الطلبة بالتحقق من خلال البطاقات. 

5- الطالب الذي يعطي الجواب الصحيح يأخذ نقطة لفريقه حتى استكمال لعب الفريقين. 

6 الفريق الذي يحصل على عدد كبر من النقاط يكون هو الفريق الفائز ويمنح جائزة رمزية 
ونكون قد حققنا حفظ أكبر عدد ممكن من الطلبة لحقائق الضرب. 


1- لعبة كرة السيلة Aba)‏ 2003-1983( 


الاهداف المتوخاة من اللعبة: 
- أن يركب الطالب كلمات لها معان من الحروف. 
- أن يركب الطالب الاعداد تصاعدياً أو تنازلياً. 


طريقة إنتاج اللعبة. 


=I‏ عمل قاعدة اللعبة وهي مكونة من لوح خشبي سمكه (1 سم)؛ على شكل مستطيل؛ العرض 
)60 سم) الطول )20 سم). 
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2- عمل حواف للقاعدة بطول (3 سم). 
3- عمل جدار خلفي للعبة من الخشب سمك (0.2 سم) على شكل مستطيل الارتفاع )25 
سم). العرض (60 سم). وتثبيت الجدار الخلفي بواسطة المسامير. 
Joe -4‏ عمو المرمى بارتفاع (35 سم) وعرض (2 سم). وتثبت على الخلفية بواسطة 
المسامير. وعمل سلة مناسبة لمرور كرات صغيرة. 
5- وضع قطعة من الإسفنج على القاعدة من الداخل. 
طريقة استخدام اللعبة: 
1 - في مادة اللغة العربية: 
1- عدد اللاعبين (2). 
2- يآخذ كل طالب كيسأ من الكرات كل كرة مكتوب عليها حرف واحد. 
3- يرمي كل لاعب عدداً من الكرات من مكان قريب والكرة التي تدخل السلة توضع جانياً. 
4 بعد الانتهاء من رمي الكرات بتيح المشرف للطالب تكوين أكبر عدد من الكلمات التي يمكن 
أن تتكون من هذه الحروف. 
5- الطالب الذي يجمع أكبر عدد من الكلمات هو الفائز. 
ب- في مادة الرياضيات: 
1- تتبع الطريقة نفسها لمادة الرياضيات ولكن الكرات مكتوب عليها ارقام Yay‏ من الحروف. 
2- يمكن ترتيب الكرات بحيث يتم ترتيبها تصاعدياً أو تنازلياً. 


72- الكرات فى اللغخة العربية aa)‏ 2003-1983( 


كما ويمكن استخدام اللعبة السابقة في اللغة العربية, بعد تغيير الكرات من Jal‏ تكوين كلمات 
من أكثر من مقطع. 

الأهداف المتوخاة من اللعبة. 

- تكوين كلمات من مقاطع مختلفة. 

- كتابة الكلمات الناتجة عن طريق اللعب. 

- قراءة الكلمات التي تكونت من المقاطع. 
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طريقة إنتاج اللعية: 
- تنتج اللعبة بالطريقة السابقة باستثناء الكرات حيث يكتب على الكرات مقاطع من كلمات 
وإلصاق بطاقات خلف كل جيب كتب عليها المقاطع الآتية: (ماء لا). 
طريقة استخدام اللعبة: 
1- يكون اللعب بين اثنين او ASI‏ توضع اللعبة بين اللاعبين. 
2- وضع الكرات في المثلث الخشبي ثم رفعه بعد ذلك. 
3- وضع الكرة الحمراء أمام الكرات الاخرى لتكون نقطة البداية في اللعبة. 
4 يضرب الطالب الكرات التي يريد ان يكون كلمات منها باتجاه الجيب الذي فوقه المقطع 
المناسب لتكوين هذه الكلمات. 
(رامي - راضي - راقع - راسم - راسي) 
(مالك - مائع - مازن - ماجد - ماهر) 
5- ويعد الانتهاء من اللعب , يكتب الطالب الكلمات التي جمعها في الجيب الذي خصص لها 
أثناء اللعب في دفتره. ثم يقوم بعد ذلك بقراعها أمام الطلاب والحاضرين. 
ويمكن كذلك استخدام اللعبة نفسها لتكوين كلمات من مقاطع في اللفة الإنجليزية. 


7322-2 مكعيات الأحرف (يونسكو/اونروا) ا 


الاهداف المتوخاة من اللعبة: 
-١‏ أن يتعرف الطفل إلى حروف اللغة العربية ال (28) بأشكالها ومواضهها المختلفة قي 
الكلمة. 
2- تنمية قدرة الطفل على تشكيل كلمات من اللغة العربية باستخدام المكعبات. 
3- تطوير معرفة الطفل في اللغة واتجاهاتها قراءة وكتابة وإملاء. 
4 تنمية التمييز البصري. 
5- تنمية العضلات الدقيقة. 
طريقة الإنتاج: 
إحضار مجموعة لا تقل عن خمسين مكعباً مقياس كل منها ( 2.1 × 2.1 × 2.1 سم ) مطلية 
بلرن مناسب. ويفضل اللون الابيض. وباستخدام ألون الماجيك, نكتب على مكعب حرفأ بكافة 
ISH‏ ويكون تكرار الاحرف حسب أهميته في اللغة العربية. وإن مجمرعة المكعبات في 
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مجموعتها تشكل لعبة واحدة منسجمة. ولا يجوز الفصل بينهماء وهي تخدم لاعباً واحداً لتلك 
اللحظة. 
طريقة اللعب: 
تتوجه هذه اللعبة للاطفال ما بين سن الخامسة والتاسعةء ويمكن استخدامها في المدرسة 
والبيت؛ بدءا من اللعب الحر وتطوير دافعية الطفل الاساسية للتعرف على احرف اللغة العربية 
ومواضعها وانتهاء بتركيب كلمات وجمل من اللغة العربية عندما يكون الطفل فوق السابعة. 
774 - لعبة إيش في السوق (عفانة, 1996) 


الهدف من اللعبة: ان يكتب المتعلم ثماني مجموعات بطريقة السرد لاشياء لها خاصية معينة 


أو استخدام معين. 


عدد اللاعبين: تمارس هذه اللعية بصورة فردية. 
زمن اللعبة: (15) دقيقة. 
tg}‏ اللعبة: أقلام رصاص. وأوراق للإجاية. واوراق مرسوم عليها اشكال مختلفة لأشياء 


pball Lal,‏ عادة عند ذهابه للسوى. 
قواعد اللعبة: 
I‏ توزيع الأرراق المرسوم عليها اشكال الأشياء على طلبة الصف بحيث يحصل كل طالب 
على ورقة واحدة. 


ب- يطلب معلم الصف من الطلبة كتابة ثماني مجموعات بطريقة السرد بحيث تشتمل كل 
مجموعة على أشياء تحمل صفة معينة سواء GIST‏ ذلك في أصول استخدامها أ في مادة 
تكوينها.( من الخشب. من الحديد, من البلاستيك؛ او غير ذلك ). 

ج يعطي معلم الفصل مثالاً بيسر على طلبته ممارسة هذه اللعبة إذا لاحظ بعض الفموض 
في فهم ذلك. 

د- يخبر المعلم طلبته Gh‏ هناك مجموعات يمكن أن يتكرر فيها بعض الاشياء نظراً 
لاستخدامها في اكثر من مجال مثل: يكرة الخيط التي يمكن أن تستخدم في الحلاقة 
وكذلك في الحياكة. 

ه- يطلب المعلم من طلبته البدء في ممارسة اللعبة, فالتلميذ الذي يكون ثماني مجموعات 
طبقأ لصفات محددة رمعروفة قيل أقرانه يكون هو الفائز. 
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1 5 لعبة اعرف جسمك (الحيلة, 2003-1983( ات 


الأهداف المتوخاة من اللعبة: 

1- التعرف إلى بعض أجهزة جسم الإنسان وهي: الجهاز التنفسي, والجهاز البولي؛ والجهاز 
اليضمي. 

2- التعرف إلى كل عضو من اعضاء الجهاز والقدرة على تركيب الأعضاء للتوصل إلى الجهاز 
الكلي. 

3- تنمية الروح التنافسية بين اللاعبين. 

4- تنمية المهارات الحركية والمعرفية وتكرار التجربة للتوصل إلى نتيجة صحيحة. 

5- إيجاد death‏ والتسلية إضافة إلى الفائدة فى تركيب هذه الأجهزة وفكها. 

LL] -6‏ علاقات اجتماعية إضافة إلى تقرية العلاقات القائمة من خلال الاشتراك في هذه 
اللعبة. 

مستلزمات اللعبة: 

1- صندوق خشبي يحفظ أدوات اللعبة (قطمة خشبية يتم عليها تركيب الأجهزةء وثلاث قواطع 
خشبية متحركة لحفظ اجزاء كل جهاز وكل قاطع من هذه القواطع مغطى بمزلاج خشبي 
مكتوب عليه اسم الجهاز). 

2- ثلاث قطع خشبية على شكل مربع بحيث يرسم على كل قطعة جهاز معين. وقطع هذه القطع 
حسب اجزاء هذا الجهاز. 

3- طبع لاصقة مكتوب عليها اسماء اجزاء كل جهان. 

4 جوائز مادية للفائزين. 

5- دليل اللعبة. 

شروط اللعبة: 

=I‏ صحة التركيب. 

2- وضع اسماء الأجزاء في مكانها الصحيح. 

3- إتمام التركيب بشكل متكامل. 

4 الا يتدخل احد في مساعدة اللاعب في التركيب. 

طريقة اللعب: 

suas -1‏ عدد اللاعبين الذين سوف يشاركون في اللعبة ويتراوح عددهم من (3-1). 

2- تحديد الحكم Lal)‏ طالب اكبر في العمر من الطلبة المشاركين أو بتفس العمر ذى درجة ذكاء 
أعلى آو العلم نفسه). 
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3- بالتسية للبدء باللعب يبدا المشاركون. 
4- تحديد فترة من الزمن لإنهاء تركيب الجهاز (فترة اللعب). 
5- يبدا الطالب بتركيب القطع الخشبية التي تحتوي جهازأ معيناً: 
مثلاً: الجهاز التنفسي يقوم اللاعب بتركيب أجزاء هذا الجهاز بطريقة معينة حسب شكل 
التقطيع, بحيث لا يمكن تركيب قطعة مكان الآخرى؛ وبالتالي يكرر التجربة حتى يتوصل 
إلى تركيب الجهاز الصحيع. 
6- يقوم اللاعب بعد ذلك بإلصاق اسم كل جزء من أجزاء الجهاز في مكانه الصحيع. 
7- بعد انتهاء الوقت المحدد all‏ يتوقف اللاعب عن اللعب. 
8- يأتي دور الحكم في تقييم اللاعب. 
مثلاً: يأخذ اللاعب الأول. فإن اتم شروط اللعبة وقام بتركيب الجهاز على اكمل وجه خلال 
الفترة الزمنية المحددة يمنع مكافأة مادية او معنوية اما إذا لم يوقق خلال هذا الوقت يعطى 
فرصة اخرى حتى يحقق الهدف المرجو من اللعبة ويكافاً طبعاً حتى لمجرد المحاولة. 


76- لعبة التصنيف (لحينة, 2003-1983) 


الهدف من اللعبة: تصنيف المفردات وتجميعها في مجموعات. 

يعرض المعلم مجموعة من المفردات المبعثرة ويطلب من التلاميذ إعادة تصنيفها وتجميعها في 
مجموعات بحيث تصبح الكلمات المتقارية في مدلولها في مجموعة واحدة صفيرة. cpl She‏ 
كتاب» منبر. مسطرةء مهر» حصان مسجدء مؤذن» كأس, بیضة» فرس» بارد» عصفور؛ شراب» قفص. 

ويقوم التلاميذ بترتيبها في مجموعات متقاربة هكذا. 
=I‏ قلم, كتاب. مسطرة 


7 العاب الأصوات (الحيلة, 2003-1983( 


الهدف من اللعية: ذكر كلمات لها النهاية نفسها. 
يعرض المعلم كلحة ما ثم يطلب من التلاميذ أن يأتوا بكلمات جديدة بحيث تنتهي بحرف ممائل 
لنهاية الكلمة الأصلية مثل كلمة : 
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العلوم: فيأتي التلاميذ بكلمات مثل الفيومء البلعوم. 

يكتب: يلعب يشربء يطرب. 

أو يأتي بكلمة ما ويطلب منهم أن يذكروا الكلمات المشابه للحرف الأول منها مثل: 
مسجد: sale‏ مطبخ» ملعب» منبر» مرعى, معلمةء متشار. 

يسمو: يعلوء يرنو, sibs‏ يبدى. 


78 ألعاب الريط والتجميع ) (الحيلة, 2003-1983( 


الهدف من اللعبة: ان يركب الطلبة من الحروف مقاطع وكلمات ذات معنى. 

وصق اللعبة: بان يحضر المعلم قطعة دائرية الشكل (من الخشب أو الكرتون المقوى) ويكتب 
عليها عددأ من الحروف ثم يثبتها من مركزها بمسمار على الحائطء ويكتب على يمينها حرفأ من 
الحروف, ثم يثيتها من مركزها بمسمار على الحائط ويكتب على يمينها حرفاً مثل: (ك) ثم 
يحضر قطعة دائرية اخرى ممائلة ويثبتها بنفس الطريقة ويكتب عليها حرفا مثل )1( ويقوم احد 
الطلبة بتحريك الدائرة الاولى حتى يصبح السهم في وضع يشير إلى أحد الحروف على الدائرة 
الأولى وليكن (ت) مثلاًء فيقرا الطالب آخر المقطع (ك ت). يحرك طالب ثالث الدائرة الثانية. ليصبح 
السهم مصوياً نحو الحرف (ب) فيتكون لدينا مقطع ( أ ب) ثم يقوم طالب آخر بربط المقطعين 
ويقرا كلمة (كتاب) وهكذا تستمر اللعبة. ويكلف الطلاب بتجميع مقاطع اخرى لتكوين كلمات 
جديدة ذات معنى. 


79- طريق المعرفة Abell)‏ 2003-1983( 


الهدف من اللعبة: اكتشاف المعرفة والربط بين فروعها . 
مكونات اللعبة: 
1- صندوق خشبي يفتح لاعلى ومقسم من الداخل بحاجز خشبي. 
- لوح أو صاج من الحديد يوضع في واجهة الصندوق من الداخل ويثبت جيداً (على الواجهة 
المرتفعة). 
لوح من الكرتون بنفس مقاسات صاج الحديد, تة تقسم إلى مريعات متساوية "عددها في 
اللعبة (34) مريعاً ' ويلون الأول بلون ازرقء والشاني بلون أخضر والثالث بلون برتقالي 
وهكذا حتى النهاية وترقم هذه المربعات. 
تحوي اللعبة حجري نرد (إحداهما مرقم)والآخر فيه نقط. 
مجموعة من المثلثات الحمراء والخضراء مثبت خلفها مغناطيس صغير. 


NR 


i 
دما‎ 


bk 
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6- بطاقات ULL‏ وهي ثلاثة الوان (زرقاء. برتقالية. خضراء) والزرقاء تحوي اسئلة 
رياضيات للصف الثالث والخضراء اسئلة علرم لنفس الصف والبرتقالية اسئلة تربية 
إسلامية مثلا. 

7- مغفناطيسين احدهما محاط بلون ازرق والآخر بلون بني وذلك لتحديد مكان وجود اللاعب 
اثناء اللعب. 

8- دليل بحري الإجابات الصحيحة للعبة. 

9- دليل يشرح مكونات اللعبة وأهدافها وطريقة صنعها. 

طريقة اللعب: 

|- تبدا اللعبة بمشاركة لاعبين كحد أدنى. 

2- أحد اللاعبين يمثل الحكم,ء ولديه دليل الإجابات للحكم على صحة الإجابة أو عدم صحتها 
وممكن أن يلعب المعلم هذا الدور. 

3- يأخذ احد اللاعبين الآخرين المغناطيس ذو اللون الأزرق ويأخذ الآخر المغناطيس نو اللون 
البني. 

4- يبدا احد اللاعبين برمي حجر النرد [من خلال القرعة) فإذا استقر مثلاً الحجر على رقم 
ثلاثة ويمثل اللون البرتقالي يسحب اللاعب بطاقة سؤال ذات برتقالي؛ ويجيب على السؤال 
الوارد فيها فإذا كانت إجابته صحيحة (حسب ما يحدده الحكم. وضع على مريع (3) 
مثلث احمر. أما إذا كانت غير صحيحة فلا يوضع له شي»)- 

5- يقوم اللاعب الآخر برمي حجر النرد وليكن الرقم )1( يأخذ اللاعب بطاقة زرقاء ويجيب 
على السؤال فإذا كانت الإجابة صحيحة وضع له متلث أخضر على مريع (1) أما إذا كانت 
الإجابة خطا لا يوضع له شيء. 

6 يتابع اللاعب الثاني فالارل وهكذا حتى يصل احد اللاعبين إلى المربع الأخيرء وعندما 
تنتهي اللعبة يكون اللاعب الفائز هو الحاصل على أكبر عدد من المثلثات. 


0- صندوق الجمع (الحيئة. 2003-1983( 


الهدف من اللعبة: ان يتدرب الطلبة على عملية الجمع. 
مكونات اللعبة: 
ا- تتكون من صندوق فيه )25( درجأ مرتبة بطريقة افقية وعمودية الدرج الواحد محاط بأربعة 
الوان (اللرن الاملي. لون للطالب (1). لون للطالب (2). واللون الرابع للعبة الثانية. وكل لون 
مكتوب عليه رقم (25-1). في كل درج يوجد بطاقة مكتوب عليها عملية حسابية ضمن العدد (25). 
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2- في اللعبة (2) يمكننا الاستغناء عن البطاقات الموجودة داخل الادراج من نفس الصندوق 
وهذه الادراج نحتاج فيها للون الابيض. 


طريقة اللعب في اللعبة الأولى (1) 

تلعب اللعبة بين اثنين تقوم كل طالبة باختيار لون لها حتى نميز من الطالبة التي شكلت 
بالوانها اكثر أدراجاً تبدا الطالبة الأولى باختيار أي درج تفتحه فتجد بطاقة تحري عملية حسابية 
تقوم بعملية الجمع ولكن ضمن افق محددة, بعد أن تجمع تختار الجواب الصحيع الموجود على 
الأدراج وتقلبه إلى لونها الذي اختارته فيصبح لها وهكذا وتفوز الطالبة التي تحصل على اكبر 
عدد من الادراج بلونها. 

طريقة اللعب في اللعبة (2): 

قبل اللعب يجب تغيير ترتيب الأدراج من (12-1) وقلبها إلى اللون الأبيض الذي لا يحوي أي 
رقم. وقلب الادراج من (25-13) إلى اللون الأبيض الذي يحوي عمليات حسابية ضمن العدد 
)12( 

تقوم اللاعبة الأولى باختيار أي درج عليه عملية حسابية ثم تقوم بالتخمين في أي درج من 
الأدراج القلوية إذا فشلت تعطي الفرصة للطالبة الثانيةء وإذا عرفت التخمين تقلب الدرج الذي 
عرفته والدرج الذي يحوي السؤال حسب لونها الذي اختارته. ومن يعرف الجواب في هذه اللعبة 
عليه الاستمرار في اللعب؛ وعلى الطالبة إن تتذكر جيدا الجواب ومكانه. 


1- لعبة التعرف إلى الأعداد من )6-1( للأول الأساسي (الحيية. 2003-1983( 


الهدف من اللعبة: التعرف على الاعداد من (6-1). 

المستوى: الصف الاول الاساسي. 

يعد المعلم مجموعة من المكعبات الصغيرة (4 × 4 × 4 سم) على هيئة أحجار النرد ويرقم 
سطوحها من )0-1( يلقي الطفل حجر النرد ويحاول التعرف إلى العدد الذي يظبر على السطع 
العلوي ثم يدون العدد الذي يقرؤه. على دفتره. ويكرر ذلك عدداً من المرات إلى أن يصبع قادرا 
على تعرف الأعداد من (6-1) بسرعة وربط العدد الذي يرى بالرمن الذي يكتب. 

ويمكن تقسيم الصف إلى مجموعة صغيرة. تعطى كل مجمرعة. حجرين ثم يقوم أحد افراد 
المجموعة برمي الحجرين مرة واحدة ويقرأ مجموع الحجرين بسرعة ويسجل النتانج على ورقة 
خاصة وتتبارى المجموعات لمدة يحددها المعلم وتكون المجموعة الرابحة هي تلك التي حصلت على 
أكبر رقم من الاعداد (يمكن ممارسة هذه اللعبة لتعلم حقائق الجمع والطرح والضرب لصفوف 
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الحلقة الاساسية الأرلى» وذلك بإعداد أحجار تحمل أرقاماً من (6-1 و12-7). كما يمكن ممارسة 
هذه اللعبة لتعلم حقائق الجمع والطرح والضرب للصفوف الأساسية ويمكن إعطاء اللاعب الذي لا 
يخطئ علامة زيادة. 


2- لعبة القاموس الصغدير aio)‏ 2003-1983( 


الاهداف المتوخاه من اللعبة: 

- توبسيع مفردات التلميذ. 

- أن يستخدم الطالب التحليل والتركيب لأحرف الكلمات. 

- ان يميز الطالب الحرف في اول الكلمة وفي اخر الكلمة 

= أن يتعاون الطالب مع زميله في إنماء الثروة اللفوية فيما بينهما. 

- يشترك في هذه اللعبة طاليان اثنان. 

- يكتب الطالب الأول كلمة (ارنب) مثلاً قيجيب الطالب الثاني بكتابة oly)‏ اي أنه يبدا 
بكتابة كلمة تبدا بالحرف الذي انتهت به الكلمة التي كتبها زميله. وهكذا ... والذي يكون 
كلمات اكثر هو الفائز. 


الأهداف المتوخاه من اللعبة: 

- ان يتقن الطلبة عمليتي العد والجمع. 

- ان يحفظ الطلبة الارقام. 

- ان يناور الطلبة عقليأللوصول الى الاجبات المحيحة (تدريب الطفل). 

وصف اللعبة: نتكون اللعبة من ثلاثة مربعات متراكزة ترسم على الورق المقوى او على 
الأرض. ويقطع هذه المربعات من وسطها خطان مستقيمان متعامدان ويشترك في هذه اللعبة اربعة 
لاعبين يحمل كل منهم حصاناً من خشب أو أي مادة أخرى يختلف لونه عن لون الآخر. وتقوم 
فكرة اللعبة على تحريك الحصان من نقطة الانطلاق (5) على المحور الوسطي المقابل لكل لاعب 
مروراً JS‏ نقاط بين المحاور والمربعات في زوايا المربعات أيضا. 

إلى أن يصل وسط المربع الداخلي إلى الرقم (52) على ان يجري اللعب عكس عقارب الساعة. 

وتبدا اللعبة بإجراء قرعة ارلوية البدء. ويكون ذلك إما يطرح حجارة الزهر (النرد) أو بأية 
طريقة اخرى مناسبة. واللاعب الذي يفون بالدرر الأول يعطى الأرقام الثلاثة (9,5,1 ( 4+1 ...) 
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وبعدها يكون الشخص إلى يمين الأول هو اللاعب الثاني ويعطى الأرقام (10,6.2 ...) ومكذا 
وعلى كل لاعب أن بحمل ثلاث حصيات صفيرة في يده وخلف vo gb‏ وعند إعطائه إشارة معينة 
متفق عليها يمد كل لاعب يده ويكون فيها العدد من الحصى التي يختارء ولنقل ان مجموع 
الحصى التي ظهرت في الأيدي كان (7) مثلاً (3+1+2+1) عند ذلك يقوم اللاعب الذي لديه الرقم 
(7). وهو هنا اللاعب الثالث على المريع والذي لديه الأرقام )115753( بتحريك حصانه من نقطة 
الصفر إلى الرقم )5(« وتعاد الكرة فإذا كان مجموع الحصى المدورة )11( مثلاً فإن نفس اللاعب 
يؤدي الدور ويتقدم إلى الرقم )6( وهكذا يتقدم حول المريع الكبير إلى أن يعود للرقم (5) الذي 
ينقله بعد ذلك إلى الرقم )13( فيدور حول المربع الثاني ويعود إلى الرقم (13) ثم ينتفل إلى الرقم 
)21( وهكذا إلى أن يصل إلى الرقم (25). واللاعب الذي يصل إلى قلب المربعات آي إلى الرقم 
)25( اولاً يكون هو الفائز. 

ويتحرك اللاعب نقلة واحدة كل مرة وإذا وصل لاعب إلى نقطة يقف فيها حصان لاعب اخر 
يأخذ مكانه ويتاخر اللاعب الأول نقطة إلى الوراء. 
وتصلح هذه اللعبة لتلاميذ المرحلة الأساسية الأولى. 

المهارات المستخدمة: العد qeally‏ والحفظ (حفظ الأرقام) والقدرة على byt‏ 


4- لعبة المطار alsin)‏ 2003-1983( 


الهدف من اللعبة: استخدام عملية الجمع. 
مستوى اللعية: الصف UY)‏ الأساسي. 
عدد اللاعبين: لاعبان. 
قواعد اللعية: 
1- يتبادل اللاعبان الأدرار في إدارة القرص والمؤشر للحصول على الأرقام. 
2- يجمع اللاعب الرقمين الذي دل المؤشر عليهما مر عليهما ويتحرك بمقدار tame‏ صل الجمع. 


85- العبة أسطوا: ASI,‏ الضرى الضرب (الحيلة, 1983 2003-1( 
الهدف دن اللعبة: التدرب على عملية الضرب. 


تتكون من دائرتين: واحدة اكبر من الأخرى والفرق بين الدانرتين كتب عليها أرقام من (10-1) 
(اي كتب على الدائرة الكبرى) Lal‏ الدائرة الصغرى فقد عمل فيها ثقوب عند كل تقب وضع 
إشارة ‏ والرقم المراد الضرب فيه مثل (4×3×2). 


تقنيات إنتاج الألعاب التربوية للمواد الدراسية المختلفة [309] 


والدائرة الصفرى متحركة تدور عند أي رقم وهناك إشارة تحدد الرقم المراد البدء منه وضريه في 
جميع الارقام الموضوعة عند الثقوب وعند تثبيت الدائرة المغرى على الرقم يكون حاصل ضرب 
الرقم المثبت عنده نقطة البداية مع الرقم الموضوع عند الثقب مكتوب على الدائرة الكبرى تحت الغطاء. 
6- لعبة دولاب الحظ aban)‏ 2003-1983( 


الاهداف المتوخاه من اللعبة: 

1- تمكين الطالب من التسلية والترويح عن النقس بعيدأ عن مراقبة المعلم. 

2- تنمية روح التنافس الشريف بين التلاميذ. 

3- تنمية روح العمل الجماعي والزمري بين التلاميذ. 

4- تدريب التلامبذ على قراءة كلمات جديدة. 

5- تدريب التلاميذ على ريط الكلمات بالصور. 

6- تنمية قدرة التلاميذ على إدراك العلاقات بين الكلمات. 

المواد اللازمة: 

كرتون مقوی» كرتون عاديء أقلام ماجيك. ape‏ مؤشر. 

أجزاء اللعية: 

Gall‏ بسيطة من حيث التركيب حيث يستطيع الطالب عمل هذه اللعية بنفسه. 
قرص ثابت سفلي كبير, ثم يقسم إلى جيوب (خانات) حسب الرغبة وحسب مستوى 
التلاميذ. 

2- ترص متحرك علوي صغير. 

مؤشر متصل بالقرص العلوي الصغير بأحد أطرافه. 

4- بطاقات كلمات وبطاقات صور بعدد جيوب القرص الكبير. 


1 
س 


عدد اللاعبين: 
فريقان, كل فريق خمسة ime‏ وحكم للعد. 
طريقة اللعب: 


1- يجري الحكم القرعة بين الفريقين لتحديد البداية. 

2- يختار الفريق الأول Lith‏ ليدير القرص الذي يحمل المؤشرء وعندما يشبت القرص على 
إحدى الصور التي تكون على القرص الكبيرء يقوم اعضاء الفريق باختيار الكلمة المناسبة 
للصورة حينذاك يقوم الحكم بالعد للعدد خمسة, فيضع الحكم البطاقة في المكان الذي 
عليه المؤشر. وإذا لم يتمكن الفريق من إخراج الكلمة المطلوبة خلال العد للخمسة تكون هذه 


10 الموضوع الثالث عثر 


الفرصة قد ضاعت على هذا الفريق. 

3- يقوم الفريق الثاني باختيار طالب لإدارة قرص المؤشر فيشير إلى إحدى الصور فيقوم 
أعضاء الفريق بالبحث عن الكلمة خلال العد للخمسة من قبل الحكم. وعندما يجدون 
الصورة يضعها الحكم في مكانها المناسب. 

4- في حالة وقوف المؤشر على إحدى الجيوب التي تحوي كلمة وليست صورة فإن هذا يعتبر 
فرصة ضائعة على الفريق. 

5- تنتهي اللعبة عندما يتمكن أعضاء (حد الفريقين من وضع جميع الكلمات فوق الصور 
المناسبة. 

6- في حالة تعادل الفريقين. يحسم الأمر باختيار الكلمة الشاذة الموجودة في قرص كل فريق 
ومن يجد الكلمة الشاذة Vy)‏ يكون فريقه هو الفائز. مثل: 

مجموعة الكلمات التي تحتوي على الفواكه مثل: تفاح, موز برتقال كرساء فالكلمة الشاذة 
بينها هي (كوسا). 

ونستطيع عمل مجموعة الحيوانات الآليفة او المفترسة او مجموعة الخضار أو الحيوانات 
المائية أو الدواجن أو غير ذلك. 


7- اللعية: كلمة Const‏ عن نقطة abot)‏ 2003-1983( 

الهدف من اللعية: التمييز بين بعض الحروف المتشابهة. 

طريقة تنفيذ اللعبة: يمكن ان تأخذ هذه اللعبة شكل الأحجيةء يكتب المعلم كلمة على اللوح؛ 
ويقرا الأحجية المكتوية على بطاقة, ريطلب إلى التلاميذ وضع النقطة في المكان المناسب لتدل 
الكلمة على الأحجية. 

أو يكتب المعلم بطاقات الكلمات, وبطاقات الأحاجي» ويوزعها على الأطفال» ويترك حرية 
الحركة للتلاميذ. يبحث حامل بطاقة الكلمة عن thie)‏ حامل بطاقة الاحجية, ويشترك الاثنان في 
الإجابة ويخرجان إرافعين البطاقتين we‏ 


a 
ETE 

| سانل لونه (زرق أو اسود أو أحمر نملا به القلم لنكتب ] 
شيء مصنوع من الطحين ناكله مع كل وجبة طعام. 

| شيء نراد على راس الثور أو الخروف أو الغزال. 
| مكان نضع عليه فراشنا وننام عليه. | 


an 


تقنيات إنتاج الألعاب التربوبة للمواد الدراسية الختلفة [311] 


الفئة المستهدفة: JULY!‏ في الصف الأول الأساسي والتمهيدي أو الثاني الأساسي. 

الهدف من اللعبة: التمييز بين الحروف المتشابهة (حءخءج)ء (EE) ASS)‏ - 

طريقة تنفيذ اللعبة: يوزع المعلم بطاقات الصور على مجموعة من التلاميذء وبطاقات 
الكلمات على مجموعة أخرى. ريطلب إلى الفريقين الخروج من المقاعد والوقوف أمام التلاميذ. 
يقف الطالب الذي يحمل كلمة (نخلة) إلى جانب الطالب الذي يحمل صورة (نحلة) وهكذا. يطلب 
المعلم إلى التلاميذ الجالسين في مقاعدهم الإشارة إلى النقطة الزاندة. 

يقدم المعلم اللعبة إلى تلاميذه قائلاً: أمامك صورة تقابلها كلمة؛ على أحد حررفها نقطة زائدة 
أو أكثرء احذف النقطة أو النقط الزاندة لتدل الكلمة على الصورة. 

ويمكن للمعلم أن ينفذ هذه اللعبة بطريقة أخرى بأن يوزع المعلم البطاقات على التلاميذ. يخرج 
التلاميذ الذين يحملون بطاقات الصور ويقفون أمام زملائهم رافعين بطاقاتهم. يطلب المعلم إلى 
التلاميذ الذين يحملون بطاقات الكلمات التي شطب أو طمس التقطة على الحرف المعني ٠‏ ثم 
الخروج والوقوف بجوار زملائهم الذين يحملون الصورة التي أصبحت الكلمة دالة عليها بعد 
حذف النقط الزاندة. او ينفذ المعلم هذه اللعبة بالطريقة التي يراها مناسبة. 


9- لعية ماذا يغطى أجسام الحيوانات (الحيلة, 2003-1983( 


الهدف من اللعبة: معرفة ماذا يقطي اجسام الحيوانات. 

مكونات اللعية: 
أرضية من الكرتون المقرى مقسمة إلى أربعة أقسام ومرسوم عليها سمكات في داخل كل 
سمكة عدد من الحلقات فيها أسماء عدد من الحيوانات 


1 
كن 


أشكال وصور حيوانات. 

3- مكعبات متشابهات مكتوب على كل وجه من هذه الأوجه اسم الشيء الذي يغطي اشكال 
الحيوانات الموجودة داخل السمكات. 

عدد من الحلقات المصنوعة من الكرتون القوى وهي تمثل فلب السمكة وهي لتغطية الدرائر 
داخل السمكات. 


5 


طريقة اللعب وقد يلعبها لاعبان او اربعة. 
ا- تحديد اللاعب الأول برمي احد المكعبات فتظهر له كلمة Whe‏ قشور. 
- وعليه أن يبحث في سمكته عن اسم الحيوان الذي يغطي جسمه القشور. 


N 


2 اللوضوع الثانث عشر 


3- وهنا عليه ان يحدد اسم الحيوان فإذا لم يعرف فيكون قد خسر هذه النقطة؛ ويمكن أن 
يعرف ويمكن الا يجد في سمكته اسم هذا الحيران اما إذا وجد فعليه أن يفطيه بإحدى 
الحلقات الموجودة وبالتالي يأتي دور اللاعب الآخر. 

وتنتهى اللعبة يفوز اللاعب الذي يغطي حلقاته الموجودة داخل سمكته الخاصة أولا . 


0- لعبة المظلة السحرية (الحيلة, 2003-1983( 


الاهداف المتوخاه من اللعبة: 

- الربط بين الاشكال الهندسية المربع والدائرة والمثلث وألوانها الزمري والبرتقالي والاصفر. 
- تكوين كلمات ذات معنى من الحروف الهجائية. 

المكونات: صندوق خشبي مربع حجم قاعدته 25X25)‏ سم) وارتفاعه )15 سم) وعلى بعي 

)10 سم) من القاعدة نثبت قطعة خشبية بحيث نقطعها من الوسط على شكل دائرة. 
ونحضر أسطوانة خشبية طول قطرها يتناسب مع قطر الدائرة التي قطعناها. 

= ثم ندضر لوحاً خشبياً وتقطعه بشكل دائري بحيث يكون قطره (38سم). 

- نحضر الادة التعليمية المكونة من قطع الكرتون الملون على شكل مثلث ومربع ودائرة 
ونكتب على كل منها من الخارج الأرقام من )1 إلى 28) بالترتيب حيث (1) مشت و(2) 
مربع و(3) دائرة, وعلى الوجه الآخر لها نكتب الحروف الهجائية. 

- نعد المادة التعليمية مرة اخرى لكن في هذه المرة لا نكتب الحروف الهجائية خلف الأرقام 
وينفس الترتيب السابق. 

= نضع الادة التعليمية في اسفل الصندوق ونثبت المادة التعليمية المتبقية في اعلى الدائرة. 
- مع ملاحظة وضع لاصق شفاف على المادة التعليمية ١‏ 

- تخدم اللعبة مستوى الصف الأول والثاني الاساسيين. 


طريقة اللعب: يختار اللاعب الأول شكلاً هندسياً من قاع الصندوق ويقرا الرقم الذي عليه 
Bay We‏ آنه مؤجود على شكل هندسي مربع لونه اصفر فيبحث بين المريعات الصفراء 
المعلقة من الاعلى على الدائرة حتى يجد الرقم )5( ثم يقلبه فيجد حرفا Litas‏ يقرؤه ثم 
يكتبه. 


- ثم يأتي دور اللاعب الثاني فيفعل Latte‏ فعل الاول. 


تقنيات إنتاج الالعاب التربوية للمواد الدراسية المختلفة (SS)‏ 


- وتكرر هذه العملية (4 او 5) مرات ثم نطلب من كلا اللاعبين تكوين كلمات من الحروف 

الهجانية التي كتبها كل منهما والطالب الذي ينتهي من كتابة الكلمات قبل الآخر يكون هو 

الفائز. 

91- اللعبة: الطرح ضمن العدد 18 (الحيلة, 2003-1983) 
الهدف من اللعبة: ان يطرح الطلبة ضمن العدد(18) بسرعة واتقان. 
مكونات اللعبة: تتكون من ثلاث قطع دائرية مصنوعة من الكرتون القوى ويأحجام مختلفة: 

1- القطعة الصغيرة وتوضع في المقدمة وهي مقسمة إلى اجزاء وعليها عمليات حسابية متعددة 
ويجانب كل منها صورة لشخصيات محببة لدى الاطفال. 

2- القطعة الكبيرة وتوضع في المؤخرة وهي Lad‏ مقسمة إلى اجزاء لكن عليها إجاية العمليات 
في القطعة الصفيرة ويجانب كل إجابة نفس الصورة الموضوعة بجانب السؤال الخاص 
بالإجابة والإجابة مكتوية بالقرب من محيط الدائرة. 

3- القطعة الثائية ليست مكتملة الاستدارة من أجل الكشف عن الصور والتاكد من الإجابة. 


طريقة اللعب: 
أ- يقوم الطالب بتحديد إحدى العمليات الحسابية لمحاولة حلها فمثلاً نختار 
)9-19( 


2- عند تحديد الإجابة هناك احتمالين: 
1- ان تكرن إجابته صحيحة ويالتالي يتاكد من ذلك بتحريك القطعة الوسطى فإذا كان 


هناك تطابق بالصورة يكون تعزيزاً له. 
ب- أن تكون إجابته غير صحيحة ويالتالي يجد ان الصورتين مختلفتين وعليه البحث عن 
إجابة جديدة والتاكد من صحتها. 


في هذه اللعبة لا بد من وجود المعلم ليكون الحكم وذلك لان الطالب يمكن ان يلجا إلى طريقة 
أخرى لعرفة الإجابة الصحيحة وهي البحث عن الصور التطابقة. 


4 الموضوع SIL‏ عشر 


2 لوحة Colas yh!‏ (الجمع) (ابو زعبتر. 1988 :8( 


الهدف من اللعبة: تعليم حقائق الجمع الأساسية ضمن العدد "18". 


مكونات اللعبة: تتكون اللعبة من:لوح من الأبلكاج 40 40 سم2 مقسم الى مربعات xX‏ 10) 


(10 متساوية وهناك بطاقات بحجم مساحة كل مربع فارغ على لوح الخشب ومكتوب عليه 
الاجابة. 


طريقة اللعب: 
1- يجمع الطالب رقما عموديا + رقما أفقيا حتى يعبىء مربع الصفر مثلاً . 
2- يعبيء طالب آخر مربعات الرقم (1) ويضع الاجابة من البطاقات. 


3- يعبيء طالب ثالث مربعات الرقم (2) ويضع الاجابة من البطاقات بحيث يجمع في كل مرة 
أفقيا وعمودياً. 


4- من الممكن أن يعبيء اللاعب المربعات المظللة. والطالب الذي يعبيء بطريقة اسرع هو الطالب 
الفائز. 
ر 


STS] إنتاج الأتعاب التربوية للمواد الدراسية الخصفة‎ LG 


3 لعبة الفردي والزوجى (الصباغ ونوفل, 1999 29) 


الأهداف المتوخاه من اللعبة: 
- التمبيز بين الأعداد الفردية والزوجية. 
2- استنتاج نانج جمع أو طرح عددين فرديين أو زوجيين أو عدد فردي والآخر زوجي. 

مكونات اللعبة: تتكون اللعبة من: لوحة من الكرتون المقوَى مرسوم عليها كما هو في الشكل, 
أزرار مختلفة. ومكعب مقسم الى (6) أوجه. كتب على (3) أوجه منه حرف (ف) للدلالة على عدد 
فردي. و (3) اوجه كتب عليها الحرف (ن). للدلالة على العدد الزوجي. 


Y 
# 


اليدابة 


اللاي ي 
طريقة اللعب: يمكن اللعب بطريقتين 
الأولى: يرمي اللاعب حجر النرد (المكعب) فاذا ظهر الحرف (ف) اي الفردي يضع اللاعب الزر 
عند اول عدد فردي» وكذلك إذا كان زوجياً يتقدم الى الأمام ويستمر في المسير ضمن المسار 
المحدد ead‏ والفائز من يصل أولاً إلى نقطة النهاية . 
الثانية: يرمي اللاعب حجري نرد مكون كل منهما من (6-1) ثم يجمع او يطرح العددين والناتج 
إما فردي أر زوجي ويحرك في السار الصحيع وتحث إشراف المعلم. 


2+ 7-5 عدد قردي 


SIE‏ اموضوع الثالث عشر 


الهدف من اللعبة: حل مسائل رياضية حول العمليات الحسابية الأريع (الجمع: الطرح. 
الضرب. القسمة). 

مكونات اللعبة: تتكون اللعبة من: 32 قطعة مستطيلة (3 × 2 سم) من الخشب او الورق 
المقوى, 16 قطعة عليها الاسئلة (16 قطعة) و 66 قطعة عليها الاجابات. 


4224 2+211 


تخلط البطاقات جميعاً ULI)‏ والأجوية) ثم يعطى كل لاعب 16 قطعة. يضع اللاعب الاول 
قطعة على الطاولة والباقي في مكان آخر. ولنفرض أن القطعة الموجودة على الطاولة تحمل 
7]فمعنی هذا انه اذا كان لدى أي من اللاعبين قطعة تحوي الاجابات| 9! [ 3 | 
تستطيع أن تضعها جوابا للقطعة التي على الطاولة بجانب السؤال واللاعب الذي ينهي القطع 
أولا هو الفائز . 


5 لعبة المربعات السحرية gat)‏ زعيتر, 1988 : 3) 


1 


الهدف من اللحبة: اتقان عملية الجمع. 


تقنيات إنتاج الالعاب التربوية للمواد الدراسية المختلفة (BAF)‏ 


طريقة اللعب: 

1- تملا الفراغات بالارقام من 9-1 افقيا وعمودياً 
وقطرياً . 

2- لا يستعمل الرقم إلاً مرة واحدة. 

3- يعبيء الطالب الفراغات بالارقام من (11-1) 
أفقياً وعمودياً وقطرياً بحيث يكون الناتج (18). 
لا تستعمل الرقم الا مرة واحدة. 

4 الطالب الذي يقوم بالمهمة بشكل اسرع وادق هو الطالب الفائن. 


37 6لعبة RRS‏ النجوم (الصباغ ونوفل, 1999 :23( 


الأهداف المتوخاه من اللعبة: 

1- تقديم مفهوم الضرب من خلال العدد المساوي لأعناصر في المجموعات. 

2- المقارنة بين الأعداد المكونة على الأكثر من منزلتين. 
مكونات اللعبة: تتكون اللعية من: 
Gay‏ قلم. حجر ترد أو بطاقات. 
طريقة اللعب: 

أ- يبدا اللاعب الأول رمي حجر النرد مرتينء الرمية الأولى يرسم دوائراً تساوي العدد الظاهرء 
وفي الرمية الثانية يرسم نجومأً او احرفاً مساوية للعدد الظاهر ثانياً في كل دائرة. ثم يجمع 
عدد النجوم في كل رسمة من خلال الجمع المتكرر او الضرب. 

2- يقوم اللاعب الثاني والشالث وهكذا بنفس الطريقة واللاعب الذي يحصل على عدد أكبر 
يسجل له نقطة. والفائز الذي يحصل على نقاط أكثر. 
مثال: في الرمية الارلى 

في الرمية الثانية 
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الناتج: 4 × 12-3 
ملاحظة: يمكن تطوير حجر النرد واستبداله ببطاقات حسب الجدول الذي يدرسه الطالب. 


97: لوحة المربعات (الطرح) (ابو زعيتر. 9:1988 


الهدف من اللعبة: تعليم حقائق الطرح الأساسية. 
مكونات اللعبة: تتكون اللعبة من: 
- قطعة من الأبلكاج 40 سم × 40 سم مقسّمة الى مريعات متساوية )10 X‏ 10) ومربعة ولكل 
مربع على لوح الأبلكاج مربع صغير من الكرتون بحجمه وعليه الاجابة. 
- المربعات المظللة لا تستعمل hoot‏ في ارقام الطرح وتلون لاعطاء شكل جمالي للحبة. 
1 2 3 4 5 6م 7 8 9 lo‏ 


طريقة اللعب: 

1- يطرح العدد الاصغر من الأكير (الأصغر هو الخط العددي العمودي والاكبر الخط العددي 
الافقي (من 10-0( (من 10-0). 

2- الطالب الذي يقوم بالمهمة بشكل أسرع وأدق هو الفائز. 


تقنبات إنتاج الالعاب التربوية للمواد الدراسية المختنفة (OTD)‏ 


98 لعبة عدد المريعات (الصباغ ونوفل» 1999 :25( 


الاهداف old gil!‏ من اللعبة: 
1- أن يدرك الطلبة مفهوم عملية الضرب. 
2- أن يدرك الطلبة مفهوم المساحة. 
3- أن يقارن الطلبة بين الأعداد. 
مكونات اللعبة: تتكون اللعبة من: ورقة مريعات. pli‏ حجر نردء (يمكن أن يستيدل ببطاقات 
للاعداد الأكبر من 6( 
طريقة اللعب: 
-١‏ يبد اللاعب الاول برمي حجر النرد في المرة الاولى ويرسم عدداً مساويأ للعدد الذي ظهر 
ويكون هذا طول المستطيل. 
2- في الرمية الثانية يرسم عرض المستطيل مساويأ للعدد الذي ظهر على حجر الترد. 
3- يكمل المستطيل بالرسم ثم يحسب عدد المريعات, واللاعب ذو عدد المربعات الأكبر تسجل له ALB‏ 
مثال: 


الناتع (20) 


20=4x5 
20-5+ 5+ +5 
204+ 4 ++ ++ + 4+4 
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ملاحظة: في حال استخدام هذه اللعبة لحل الجمل المفتوحة تكون العملية عكسية: بحيث 
يعطى الطالب الرسم وتُطلِبٍ منه الإجابة. 


99 الأشكال الهندسية السيعة (الحينة2004) 


الأهداف المتوخاه من اللعية: 
1- أن يتعلم الطفل تكوين أشكال هندسية مختلفة تتكون من سبعة أجزاء. 
2- تنمية التآزر العضلي البصري 
الادوات اللازمة لتحضير اللعبة: كرترن مقوىء مسطرة. قلم ولونين مختلفين. 
كيفية صنع اللعبة: 
1- يرسم مربعاً منتظماً على قطعة من الورق القوى بإستخدام القلم والمسطرة وتنصف اضلاعه 
الأربعة كما هو مبين في الشكل رقم (1) . 
2- يوصل بين نقاط التنصيف فنحصل على مريع آخر داخل المريع الأول يرسم قطره الأنقي 
3- تنصف اضلاع هذا المربع الثاني ويوصل بين نقاط التنصيف الثلاث فقط فنحصل على ثلائة 
اضلاع فقط من مربع ثالث. 
4- يرسم المحور العمودي للمريع الثالث. ويوصل بين نقطة التنصيف الرابعة وكل من رأس 
وقاعدة هذا المحور العمودي. 
طريقة تنفيذ اللعب: 
يقص التلميذ الأشكال الهندسية الناتجة, |24 
ويلون سبعة منها بلون راحدء ثم يقوم بتركيب | 
أشكال هندسية بحيث يشكل من كل سبع | 
قطع هندسية شكلاً مالوفاً يشبه الاشكال : 
النموذجية المبينة في الأشكال أرقام ,(4) ,(5) 
)2( .(3) أو كما يرغب التلميذ. 


الشكل (1) 


تقنيات إنتاج الألعاب التربوية للمواد الدراسية المختظفة [321] 


الشكل )2( 


الشكل (3) 
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الشكل (5) 


100: النجوم والكواكب (الحينة, 2004) 


الأحداف المتوخاه من اللعبة 
-١‏ تنمية التأزر البصري العضلي. 
2- التعرف على شكل المثلث وكيفية رسمه بزوايا مختلفة. 

الادوات اللازمة لتحضير اللعبة: 

لوحة كبيرة من ورق الكرتون قلمي تلوين مثلاً احمر ily‏ حجرين من النرد قلمي 
رصاص. 

كيفية صنع اللعبة: 

يرسم على لوح الكرتون باللون الازرق رسومات تمثل الكواكب بشكل منثور وموزع على اللوح 
ريدون ترتيب بنفس الطريقة على اللوح. وباللون الأحمر رسومات تمثل نجوماً. 


تقنيات إنتاج الألعاب التربوية للمواد الدراسية المختلفة [523] 


طريقة تنفيذ اللعب: 

تنم هذه اللعبة بين لاعبين فقط. . 

يتناول كل لاعب حجر نرد وقلم wale,‏ ويشكل مثلثات من BW‏ نجوم او BIE‏ كواكب وذلك 
بان يرسم خطأ بين كل نجمين أو كوكبين. 

وتبدا اللعبة بأن يرمي اللاعبان في وقت راحد نرديهماء واللاعب الذي يحصل من نرده على 
اصفر عدد يكون هر صاحب الحق في أن يرسم خطأ يصل بين نجمين أو كركبين (في كل مرة 
يرمي اللاعبان نرديهما معاً). 

كل لاعب يتوصل إلى رسم مثلث يكتب اسمه او أول حرف من اسمه داخل المثلث. وكل مثلث 
يضم EW‏ نجوم تعادل قيمته ثلاث نقاط JS,‏ مثلث يضم ثلاثة كواكب نقطتان فقطء ASEM Lol‏ 
الأخرى فتعادل قيمتها نقطة واحدة. 

لا يجوز استعمال النجم او الكوكب SY‏ من مثلث واحدء ولا يجوز أن تتلامس أو تتقاطع 
المثلثات بل يجب أن تكون منفصلة عن بعضها. 

إذا لم يتمكن أي من اللاعبين رسم مظثات (أى مثل واحد) خالية من الداخل من أي تجم آو 
LS‏ أي أنها مكونة فقط من اتصال ثلاثة نجوم؛ أو BV‏ كواكب يربح اللاعب الذي جمع اكبر 
عدد من التقاط. 


(2004 atau) الفطيرة‎ :101 


الهدف من اللعبة: تنمية التفكير المنطقي لدى الاطفال 
طريقة اللعب: 

- يقسوم الوالد برسم الشكل المجاور على طيق من الكرتون 
E‏ 0 0 
- يطلب من طفله قطع الشكل والذي يمثل الفطبرة إلى ثمانية 
أجزاء بالقطع بالسكين ثلاث مرات فقط. 


00 
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0 2 الدائرة (الحيلة. 2004( 


الهدف من اللعبة : تنسية التعرف إلى الأشكال الهندسية 
الشبيهة بالدائرة - تنمية الثقة بالنفس وقوة الملاحظة. 22 
طريقة اللعب: @@ 
- يضم ولي الأمر ست قطع نقدية من نفس الفئة امام طفله eee‏ 
ويرتبها بالشكل الذي تظهر فيه. 
- يطلب من طفله تشكيل دائرة من هذه القطع بتحريك أقل عدد ممكن من القطع النقدية. 


103: البحث عن Sq all‏ المفقودة (الحيية, 2004( 


الهدف من اللعبة: تنمية التفكير المنطقي لدى JULY)‏ 

طريقة اللعب: 

- يقوم الوالد برسم الشكل المجاور على لوح من الكرتون. 

- يطلب من طفله تدقيق النظر في الشكل. 

- يكلف الوالد طفله باستخراج الحروف غير المشتركة (غير اللوجودة) في المربع والمستطيل. 


الهدف من اللعبة: تنمية دقة الملاحظة وتخيل الأشكال 


ree‏ أله 
- يرسم الوالد الشكل المجاور على طبق من الكرتون 


N wi 


- يطلب الوالد من طفله إيجاد عدد المثلثات التى رزوسها 


إلى الأعلى والموجودة في الشكل. وعدد المثلشات التي 
رزوسها إلى اسفل. 


تقنيات إنتاج UGA‏ التربوية للمواد الدراسية المختلفة [325] 


. )18 : 1999 (الصباغ ونوفل,‎ )10- ١( لعي الأرقام من‎ 5 ٠ 

الإهداف المتوخاه من اللحبة: 

-١‏ ترجمة قيمة العدد الى الاشياء المحسوسة. 

2- التدرب على عملية الجمع. 
مكونات اللعبة: تتكون اللعبة من: 
لوحة من الكرتون المقوى. 
طريقة اللعب: 

-١‏ يقوم اللاعب الاول برمي الزر على اللوحة المبينة بالرسم فإذا وقع الزر على عدد من الأعداد 
الموجودة على اللوحة مثلاً العدد )4( يأخذ )4( أزرار كرصيد له أما إذا وقع الزر خارج 
اللوحة او على أحد الخطوط تعاد الرمية. 

2- تحدد عدد الرميات من بداية اللعب. وقي الرمية الثانية تعاد نفس الإجراءات وتضاف الازرار 


الى رصيده حتى تنتهي عدد الرميات كلها. 
3- يحسب لكل لاعب رصيده من الأزرار. 


4 الفائر هو صاحب الرصيد الاعلى. 


الهدف من اللعبة: تدريبات على الجمع والطرح. 

مكونات اللعبة: تتكون اللعية من: 

لوج خشب ابلكاج ومربعات كرتونية صغيرة لله المربعات الفارغة حسب الجمع أو الطرح 
(انظر الشكل). 
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طريقة اللعب: 
|> يقوم الطالب بعمليتي الجمع أو الطرح حسب المربع الموضوع اعلى اللعبة 'مقتاح اللعبة". 
2- يضح الجواب في المربع الفارغ. 
3- الطالب الذي ينجز مهمته بزمن اقل هو القائز. 


تقنبات إنتاج الأنعاب الثربوية للمواد الدراسية الحخطفة [327] 


_ (2004 Abo) العد المستمر‎ :107 IS 
الاهراف المتوخاه من اللعية:‎ 


1- تدريب الطلبة على استخدام العد 
2- إحاطة الطفل JS‏ ما يوجد في بينته لتوظيفها في الرباضيات بالعد 
3- المتعة والتسلية. 4 
- القكة المستهدفة: أطقال الروضة وطلبة الصف الأول 
Lyall! Li} cal glad <‏ مع Uhl Bae Cob ipl!‏ على : 
الطفل حول الأشياء البسيطة والمحببة له مثل كم عدد أزرار قميصه ححصي NN‏ 
المفضل؟ كم عدد الأيواب الموجودة في البيت؟ كم عدد الأحذية في 
خزانته؟ ثم تصبح الاسئلة أكثر تعقيداً مثل كم عدد الملاعق في درج 
المطبخ؟ والأطباق الموجودة على المائدة؟ والمكسرات الموجودة في الصحن؟. 
- نوظيفها في المجال التربوي: توظف لدى طلبة الروضة والصف الأول عن طريق توظيف 
المعلم لمكونات البيئة كان يسال كم عدد النواقذ الوجودة في غرفة الصف؟ كم عدد الطباشير 


الموجودة في داخل العلبة؟. 
oad‏ 108 التصفيق 
الأهداف old gill‏ من اللعبة: 
!- مساعدة الطلبة على العد من خلال التصفيق. 
2- المتعة والتسلية 


- الفئه المستهدفة: أطفال الروضة وطلبة الصف الأول. 

- خطوات إنتاج اللعبة مع الرسم. 

تقوم هذه اللعبة على اساس التصفيق كأن تصققي لطفلك وتدعيه 
نصف دقيقة ليفكر في مجموع وعدد الصفقات التي تمت بهاء رهكذا مع 
باقي الاعدار تصفقي (5) صفقات ليتعرف الطفل أن مجموع الصفقات من هو (5). 

- توظيفها في المجال التربوي: 

يمكن للمعلم أن يوظفها في داخل غرفة الصف من خلال قيامه بالتصفيق ويطلب من طلبته 
الانتباه لمدد الصفقات ثم يقوم الطلبة بإعطانه التاتج ويحصلون على تعزيز في حالة الإجابة 
الصحيحة. 
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9: عد المجلات att)‏ 2004( 


الأهداف المتوخاه من اللعية: 
!- تدريب الطلبة على العد من خلال صور في مجلات. 
2- تدريب الطلبة على الانتباه والتركيز. 
3- المتعة والتسلية. 

الغئة المستهدفة:” طلبة الروضة والاول والثاني 

المواد: مجلات 

خطوات إنتاج اللعبة مع الرسم: 

يتم إعطاء الطفل مجلة. نجعله يقلب صفحاتها ويتأمل الصور فيهاء ونطرح عليه اسئلة مثلاً 
كم عدد الأحرف المكتوية؟ كم عدد الأشخاص في الصورة وننتقل بعد ذلك إلى مرحلة اعلى في 
الامئلة مثل: كم زهرة نحتاج لنعطي )5( أشخاص في الصورة ثلاث ازهار؟ 

توظيفها في المجال التربوي: 

توظف لدى طلبة الررضة الأول والثاني لمساعدتهم على عد مجموعة اشياء موجودة في 
الصور ثم الانتقال لعملية عد aie)‏ كان يعطي المعلم طلابه مجموعة صور وطرح مجموعة أسئلة 
عليهم ثم [عطاءهم مجموعة صور أعقد في مجال العد. 


110 صيد الأرقام (انحيده 2004) 


الاهداف المتوخاه من اللعبة: 
1- التعرف على الاعداد من (! = 99). 
2- مساعدة الطلاب على قراءة الاعداد. 
3- المتعة والتسلية. 
الفئة المستهدفة: الصف الاول والثاني 
خطوات إنتاجها مع الرسم: 
طرح عدة أرقام على الطفل مثل رقم )12( والطلب منه أن يبحث عنه قد يكون داخل الغرفة؛ أو 
على احد المعلبات» او على علبة الفاين» أو يجدها على الساعة. وهكذا مع باقي الأرقام. 
توظيفها في المجال التربوي: 
تستخدم لطلبة الصفين الاول والثاني ويستخدمها المعلم في Jota‏ غرفة الصف كان يطرح 


تقنيات إنتاج الالعاب الترموية للمواد الدراسية المختلفة [329] 


ارقام مختلفة على طلبته كنوع من تدريبهم على قراءة الاعداد والتعرف عليها والبحث عنها داخل 
غرفة الصف لنجعل الأرقام غير جامدة بل موجودة في كل مكان. 


111: اقعل ذلك قبل أن أعد إلى ٠٠٠١‏ (الحيية. 2004( 


الأهغداف المتوخاه من اللعبة: 
!- مساعدة الطلبة على العد تصاعدياً وتنازلياً. 
2- تعلم التحدي والسرعة 
3- مساعدة الطلبة على العد القفزي خمسات » وثمانيات ‏ وعشرات. 
4 المتعة والتسلية. 

الفئة المستهدفة: الأول» الثاني» الثالث 

خطوات إنتاج اللعبة مع الرسم: 

طرح عدة أوامر وطلبات على الطفل والقيام بها مثلاً قبل العد من (1 - 20) أو عدد ققزي )5 
-10 - 015.). مثل ان يلبس قفازه قبل العد عشرات (10 - 20 - 30 )٠٠١‏ أو أن يلبس 
حذاءه قبل العد تنازلياً من )100 = 75). 

توظيفها في المجال التربوي: يمكن للمعلم توظيفها لدى طلبه في الصف الأول والثاني 
والثالث كان يطلب منهم ان يجلسوا بهدوء قبل العد خمسات (5 - 10 - 15 +++( أو ان يجهزوا 
كتاب اللغة العربية قبل العد تنازلياً من (20 = 1). 
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2: مباريات العد aos)‏ 2004( 


الأهداف المتوخاه من اللعبة: 
1- ان يعد الطلبة تنازلياً 
2- المتعة والتسلية 

الفئة المستهدفة: طلبة الروضة والأول. 

المواد: ررق وقلم رصاص. ومقص. وشريط, واشياء مختلفة للعد. 

خطوات إنتاج اللعبة مع الرسم: 

تحتاج هذه اللعبة إلى ورقة تسجيل لطالبين حيث يتم رسم شريط مكتوب عليه الارقام من (1 
- 20) حيث يعدها الطالب تصاعدياً في البداية؛ ثم تنازلياً وبينما هو يعدها تنازلياً يكون الطرف 
الآخر يقول كلمة ما plan’‏ الرحش" ويضع على ورقة تسجيل زميله إشارة ( 7) وعندما 
يتوقف من tall‏ يتوتف من تسجيل ( ”). ويتم تبادل الأدوار وتحسب النتيجة الاعلى من خلال 
عد عدد إشارة ( ”) الموجودة على الورقة وجملة "حمار الوحش” هي محور تحفيز وتشجيع 
للطالب وليس لها علاقة بعملية العد. 

توظيفها في المجال التريوي: يرسم المعلم شريط للأعياد من )1 - 20) على اللوح أو على 
كرتون ويتتبع مع طلبته ويعامهم الأعداد تصاعدياً وتنازلياً مع استخدام كلمة ماء لزيادة درجة 
سرعته في حفظ الاعداد تصاعدياً وتنازلياً ومن يحصل على درجة عالية من إشارة ( ) يحصل 
على جائزة. 


تقنيات إنتاج الالعاب التربوية للمواد الدراسية المختكقة SST‏ 


3 لعبة استراتيجية العد للعدد )10( أو الطرح ضمن العدد )10( 
(الصباغ ونوفل, 1999 : 38) 


الأهداف المتوخاه من اللعبة: 
1- التدرب على الجمع ضمن العدد عشرة. 
2- التدرب على الطرح ضمن العدد عشرة. 
3- القارنة بين اعداد تتكون من منزلة أو منزلتين على الأكثر. 
مكونات اللعبة: تتكرن اللعبة من: 
لوحة كما في الرسم كتبت عليها الأعداد من 10-1ء كلبسات عدد (20) لكل لاعب, كل (10) 
بلون مختلق عن aS]‏ حجر نرد. 


طريقة اللعب: (في Ula‏ الجمع) 

في هذه اللعبة لايد وآن يتم الجمع ضمن حقائق العدد )10( فمثلا اذا رمي اللاعب حجر 
النرد اول مرة وظهر له العدد )3( يضع كلبساته الثلاثة وفي المرة الثانية اذا ظهر العدد )2( 
يضع كلبساته الاثنتين ويكون مجموع ما وصل اليه العدد (5), وفي الرمية الثانية اذا حصل على 
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حبة قد سحبها من الوعاء وضمن عددهاء وتحتاج إلى كؤوس ورقية» حيث يتم وضع كل عشر 
حبات من الفاصولياء في AS‏ ورقيةء بحيث تمثل الكاس الواحدة عشرة واحدة. 

- وقد يسحب الطالب )27( حبة فيضع (20) حبة في كأسين ورقيين ويبقى لديه (7) حبات 
فيتعلم الطالب بأنه يحتاج إلى (3) حبات ليكمل )7( ويضعها في كأس ورقية. 

- توظيفها في المجال التربوي: يوظفها المعلم الطلبة في الصف الأول والثاني والثالث كأن 
يسحب الطالب مجموعة عيدان من حزمة كبيرة؛ ويخمن Lasse‏ ليضع كل عشرة في حزمة. 


0 8 7 اجمع عشرة (الحينة, 2004) 


الأهداف المتوخاه من اللعبة: 


!- أن يميز الطلبة العدد تبعاً لقيمته النزلية. 
2- المتعة والتسلية 

الفئة المستهدفة: الثاني والثالث 

المواد: طبقان من الورق ؛ وقلم رصاص. وعشرين كأس ورقية؛ ومجموعة كبيرة من 

الفاصولياء. ودبابيس وورق وورق شدة. 

خطوات إنتاجها مع الرسم: 

نحتاج في هذه اللعبة إلى طفلين وإلى جدول العشرة وبطاقات من (1 - 10) للسحب» وعشر 
كؤوس ورقية فارغة, يسحب الطفل الأول ورقة قد تكون )7( فيسحب الطفل من وعاء القاصولياء 
)7( حبات ويضعها على جدول العشرة على كل مربع حبة واحدة من القاصولياء, ويلعب الطفل 
الآخر فقد يسحب بطاقة رقم (4) فيسحب من وعاء الفاصولياء (4) حبات ويضعها على جدول 
العشرة خاصتهء ويجرب الطفل الأول ويسحب بطاقة رقم )8( ويسحب (8) حبات ويكمل جدول 
العشرة الاول يأخذ الحبات الناقصة عليه من (8) حبات قيصبح الجدول مكتمل ويضعها في 
كاسه الورقية التي تمثل عشرة واحدة ويتبقى لديه من (8) حبات )5( حبات ويكمل حتى يصل 
إلى عشر عشرات والفائز من ينهي اولاً ويحصل على عشر عشرات. 

- توظيفها في المجال التربوي: يمكن للمعلم أن يوظف هذه الطريقة لطلبته من طريق سحب 
عيدان ووضعها على جدول العشرة وإكمال الناقص وهكذا. 


تقنيات إنتاج الالعاب التربوية للمواد الدراسية المختلقة [335] 


E29 


يسحب الطالب الأرل بطاقة قد تكون رقم )7( ويأخذ من الوعاء )7( حبات فاصولياء ويضعها 


على مريع العشرة في كل مربع حبة واحدة. 

ويقوم الزميل الآخر له بسحب بطاقة قد تكون رقم (4) ويأخذ lo|olojole|‏ 
من الوعاء )4( حبات فاصولياء ويضعها على كل مريع من جدول | )| ]| lolol‏ 
العشرة. 


بعد ذلك يسحب الطالب الأرل بطاقة أخرى قد تكرن )8( وياخذ 
)8( حبات فاصولياء ويكملها على الجدول الأول (الناقص لديه) 
فيأخذ من (8) حبات (3) حبات LS‏ الجدول الأول ويتبقى لديه 


)5( حبات. ويضع حبات الفاصولياء الموجودة على جدول الشرة [(212/ 15/3 ت] 
في كأس ورقية والتي تمثل عشرة واحدة. وهكذا يفعل الطالب 12512 2152| 


الثاني يكمل جدوله والفائز هو من يملا عشر كؤوس ورقية والتي oo‏ 

تمثل Ge‏ حبة. oo‏ 
ريضع المربع في جدول العشرة المكتمل في AS‏ ورقية والتي 

تمثل عشرة. 


8: لوحة اللهب (الحينة, 2004) 


الأهداف المتوخاه من اللعبة: 
١‏ - تنمية قوة الملاحظة والانتباه لدى الطلبة. 
2- التعرف على منزلة الآحاد والعشرات والمئات. 
3- ملاحظة اثر تغير مكانة العدد )1 - 10) على قيمته المنزلية. 
4- المتعة رالتسلية. 

الفئة المستهدفة: الصف الثاني والثالث 
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المواد: )3( أطباق ورق. وقلم pole,‏ و (9) دبابيس ورقء ولائحة لعبة البدف وورق تسجيل. 

خطوات إنتاج اللعبة مع الرسم: 

تتم هذه اللعبة برمي تقريباً حوالي (9 - 10) دبابيس على لوحة الهدف المقسمة إلى احاد 
وعشرات ومئات بعد ذلك حساب كم دبوساً في الآحاد والعشرات والمنات وتسجيل هذه النتائج 
على ورق التسجيل. 

توظيفها في المجال التربوي: يمكن للمعلم توظيفها في المدرسة من خلال رسم دائرة في 
ساحة المدرسة وتقسيمها إلى دوائر أحاد وعشرات ومئات ويتم رمي أحجار أي عملات نقدية 
ضمن الدائرة مع وجود ورق تسجيل لتسجيل النتانج التي تم توصل الطلبة إليها. 


‘ones 
tens 


9 : الربط والترتدب,الحيلة. 2004( 
الأهداف المتوخاه من اللعبة: 
1- أن يطرح الطلبة بالاستلاف. 
2- المتعة والتسلية. 
الفئة المستهدفة: طلبة الصف الثالث 


المواد: ورق؛ وقلم am‏ وبطاقات فهرسة تقسم إلى (4) ارباع وازرار. 


تلنيات إنتاج الألعاب التربوية للمواد الدراسية المختئفة )937( 


خطوات إنتاج االلعبة مع الرسم: 

تتم في هذه اللعبة رسم مربع مكتوب عليه (36) رقم تسمى بالارقام الاصلية وبعد ذلك يتم 
عمل اوراق لعمل ارقام تعليمية مثل رقم )98( والورقة التعليمية لهذا الرقم )18 أحاد و 8 
عشرات) كنوع من تعليم الطلبة على الاستلاف ويستمر الطفل بالسحب لأربع بطاقات إما أن 
تكون مشكلة اشكالاً مختلفة إما عمردياً او افقياً او اشكالاً اخرى. 


oy a ee 


توظيفها في المجال التربوي: 
يمكن للمعلم توظيفها في غرفة الصف لطلبته غي الصف الثالث برسم مريع مدون عليه ارقام 
ووضع الورقة التعليمية لخاصة بالاستلاف على الرقم الاصلي. 


ESE‏ ا 


جدول الارقام الاصلية 


rare gees 
رعند سحب ورقة تعليمبة مثل: [ 9925 (111555011] نضعها على لوحة الارقام الاصلية‎ 
عند الرقم الاصلي (21) ونضع رسمة لشكل ماء وعند اختيار ورقة تعليمية مثل:‎ 
نضعها بدل الرقم الاصلي )43( ريوضع شكل ما.‎ 


338 الموضوع الثالث عشر 


0: العد التصاعدى والعد التنازلي (الحينة. 2004( 


الاهداف المتوخاة من اللعبة: 

- إتقان العد تصاعدياً. 

- إتقان العد تنازلياً. 

- تحقيق الفائدة والمتعة والتسلية. 

الفئة المستهدفة: الاطفال من سن )6( سنوات أو ما يعادله في المراحل التعليمية الصف 
الأول الاساسي. 

المواد المستخدمة في هذه اللعبة: - قطعة من الكرتون - ومسطرة؛ وقلم رصاص - وقلم 
تخطيط - ولاصق - قطعة من الديكور الشفاف = والوان. 

طريقة عمل هذه اللعبة: 

يقوم المعلم برسم شجرة كبيرة على قطعة الكرتون ويرسم على كل غصن من غصون الشجرة 
عدد من التفاحات من (! - 9) ويقوم بتلوين االشجرة والتفاحات. ثم يقوم بتفليف قطعة الكرتون 
بقطعة من الديكور الشفاف. ويقوم بعمل سهم Lady‏ عصفرر باستخدام الكرتون ويلصقهما على 
طرف اللوحة ويقوم المعلم بكتابة عدد التفاحات أسفل كل غصن. 

- طريقة اللعب: 

يضع المعلم السهم إلى أعلى وفي هذه الحالة يدرك الطلبة انه إذا كان السهم للاعلى فإن العد 
سيكون تصاعدياً. ويبدا الطالب بالعد ضمن ترتيب معي مستخدماً العصفور فى العد. 

أما إذا قام المعلم بوضع السهم للاسفل فإنه بذلك يعني أن العد سيكون تنازلياً فيقوم الطالب 
بالعد تنازلياً مستخدماً العصفور. 

ملاحظة: يمكن استخدام هذه اللعبة في العد الفردي والزوجي. 


تقنيات إنتاج الألعاب التربوبة للمواد الدراسية المختلفة (SID;‏ 


1 : لعية الحروف (الصباغ ونوفل, ا0 


الاهداف المتوخاة من اللعية: 

1- الجمع ضمن منزلتين أو أكثر لاكثر من عددين. 

2- مقارنة الأعداد ضمن منزلتين أو أكثر. 
مكونات اللعبة: تتكون اللعبة من: 
لوحة تكتب عليها الحروف الابجدية بالترتيب ومقابلتها 

بالاعداد وتبدا من العدد )1( اوراقء قلم. 
طريقة اللعب: 

1- يذكر اللاعب الأول اسمه ويعطي الحروف التي يتكون منها 
ويآخذ الاعداد التي تقابل كل حرف ثم يحملها ويضع الناتج. 
والذي يحصل على ناتج أعلى تحسب له نقطة. 

2- يلعب اللاعب الثاني بالطريقة نفسها حسب انمه ويجد 
ناتجه. 

3- يعود اللاعب الأول فيعطى اسم حيوان وبالطريقة نفسها يجد 
الناتج وكذلك اللاعب الثاني. 

4- يستمر اللاعبان بذكر اسماء عدة أشياء بالتناوب بينهما ثم 
يجمع كل لاعب رصيده من التقاطء والفائز هو صاحب 


الرصيد الأكبر. 


الوضوع الثالث عشر 


Arad :2‏ السعاق (الصباغ ونوفل 1999 : 16) 


الأإهداف المتوخاه من اللعبة: 
-١‏ التدرب على الجمع ضمن عدد معين . 
2- التدرب على الضرب ضمن عدد معين . 


مكونات اللعبة: تتكرن اللعبة من: 
- درق مقوى مرسوم عليه مربع مقسم الى مربعات صفيرة 7*7 (لوحتان) كما هو موضح في 
الصفحة التالية. 


- لوحة فانيلا او لوحة مغناطيسية. 

~ بطاقات: عدد (36) لون أحمرء عدد )36( لون أزرق. 
طريقة اللعب: 

1- يأخذ كل لاحب أو فريق byl‏ من البطاقات . 

2- يبدا اللاعب أو الفريق بالاجابة على البطاقة ووضعها في مكانها المناسب على اللوحة الاولى 
حتى ينتهي من اكمالها . 

3- كذلك اللاعب الثاني او الفريق الثاني يقوم بالاجابة على البطاقات ووضعها في مكانها 
المناسب على اللوحة الثانية. 

4 منمن ينهي لوحته أولا يكون هو الفائز. 
ملاحظة: 

- يمكن تطوير هذه اللعبة بحيث تشمل اعدادأ اكثر. 

- يمكن استخدام اللوحة نفسها لعملية الضرب. 
مثال: 


]341[ إنتاج الألعاب التربوية للمواد الدراسية المختلفة‎ GL 
(2004 asst) داخل الصحن آم خارجه‎ :123 
من اللعبة:‎ old gah) الأخداف‎ 
استثارة الدافعية لدى الطلبة.‎ -! 
ادخال المتعة والسرور والخروج عن المالوف.‎ -2 
.)7 استخلاص حقائق الجمع للاعداد (5 او 6 او‎ -3 
المستوى: الصف الأول الأساسي‎ 
المواد: صحن كبير + مشابك.‎ 
كيفية توظيف اللعبة: لمعرفة حقائق الجمع للعدد (5) يستخدم (5) مشابك (كلبسات).‎ 
يقف الطالب على بعد متر ونصف من الصحنء ثم يبدا بإلقاء المشابك واحدأ واحدأ نحو الصحن‎ 
الكبير ثم يتم تسجيل عدد المشابك التي لم تدخل الصحن وكذلك عدد المشابك التي دخلت‎ 
الصحن وهكذا.‎ 
إن الاحتمالات الواردة لأعداد المشابك الخارجية والداخلية كالتالي:‎ 


9 
aac‏ المشابك في الداخل عدد المشابك في الداخل 
i 3‏ 2 
j‏ 2 3 
5 صفر 
pe‏ 5 
4 1 
1 4 


في المرة الاولى يمكن ان تدخل (3) ETT‏ يعني ان axe‏ 2435( فإذا 
دخلت )3( مشابك فإن عدد المشابك الباقية (2) Lae‏ في المرة الثانية يمكن ان تدخل مشبكين 
وبالتاكيد هناك )3( بالخارج اي ان (2+3-5) وهكذاء ومع التكرار يستخلص الطالب أن (5) 
ممكن أن تكون (3+2) او (2+3) او (4+!) او (4+1) او (0+5) أو (5+0) ولا يمكن أن تكون 
(5 343( 


ويمكن استخدام هذه اللعبة لتعليم حقائق الجمع للاعداد )6 ,7 ,8( 
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124 : قوس 38 (الحيلةٍ 2004(“ 


الاخداف المتوخاه من اللعبة: 

1- إدخال المتعة والسرور. 

2- إيجاد ناتج جمع عددين لا يتجاوز مجموعهما (12). 

3- تمييز الألوان ومعرفتها 

الصف: الاول 

المواد: ورقتين مرسوم على كل ورقة قوس للأرقام من (12-2) زهرة نرد» أقلام تلوين. 

كيفية توظيف اللعبة: تحتاج اللعبة إلى شخصين, يمكن تطويرها إلى فريقين. 

يرمي الشخص الأول حجر النرد صرتين ثم يجمع الرقمين اللذين ظهرا معه Whe‏ (3.2) 
مجموعهما (5) يتم تلوين الرقم (5) على قوس الاعداد بلون معين يختاره مثل الأحمر. 

يأتي دور الشخص الثاني يرمي حجر الترد مرتين ويجمع ما ظهر لديه من الأرقام» ويلون 
المجموع على قوسه بلون معين Wis‏ الاصفر. في المرات التالية إذا نتج عن جمع رقمين عدد قد تم 
تلوينه ينسحب الشخص الأول ويحرم, وينتقل الدور إلى الشخص الثاني. 

ومع US‏ العملية يصبح الجمع الي (اتوماتيكياً) وبسرعة. 


a athe 4 


الاهداف oe RET‏ الل 

1 آن يوجد الطالب ناتج جمع عددين وطرحهما. 
2- تنمية الانتباه والتركيز 

3- إدخال المنافسة والمتعة. 


تفنيات إنناج الالعاب التربوية للعواد الدراسبة SFT) oS‏ 


الصف: الأول والثاني 

المواد: قلم دورق 

كيفية توظيف اللعبة: تحتاج اللعبة إلى شخصين أو فريقين يقوم الفريق الأول بإعطاء مسالة 
جمع صثل (5+3) وعلى الخريق الثاتي إيجاد ناتج الجمع. ثم إعطاء مسالة جديدة في الجمع 
والطرح تبدأ بناتج العملية الاولى. 

مثال: )5+ 3= 88 - 4 =) 

ويأتي دور الفريق الأول الذي عليه ان يجيب, ثم يعطي مساة آخرى تبدا بناتج العملية الثانية 

)=5 +44 =4 -8( 

الآن pall‏ يكمن في أن الفريق الذي يجيب عن المسالة الرياضية يمكن ان يحتال فيعطي إجابة 
خط وسرعان ما يعطي مسالة أخرى تبدا بإجابة العملية السابقة الخاطنة فإذا اكتشف الفريق 
الآخر ان الناتج خطأ فهو الفائز. أما إذا اكمل اللعب وحاول إيجاد ناتج العملية التي كونها 
الفريق المحتال فهو خاسر. 

مثال: الفريق الأول ( 1: 6 - 2) 


الفريق الثاني ( ب: = 4( )8+4( 
(i2=‏ )12 +3( 
(ب: = 15( )1-15( 


(: = 13( (4+13) 
لكن (15 - | 13( فإذا اكتشف الفريق (ب) أن إجابة )1( خطأ فهو الغاتز. أما إذا حاول ان 
يوجد نتيجة (13 + 4) فإن (1) هر الفائز. 
يمكن تطوير اللعبة في الصفوف الشالث والرابع للتدرب على الضرب والقسمة أو الجمع 
والطرح ضمن الاعداد من ثلاث منازل واربعة. 


2126 الخط المستقیم (الحيد (الحيلة, 2004( 


الاخداف المتوخاه من اللعبة: 
- التدرب على الجمع والطرح بسرعة. 
- تنمية روح المنافسة 


الصفوف: الأول والثاني والثالث. 


344 الموضوع الثالث عشر 


المواد: تلم رصاصء ورقة 


كيفية توظيف اللعبة: هذه اللعبة هي مطورة عن لعبة CSI )0 x)‏ 5+3 | 9+9 |5-10 
قبل ان تضع (x)‏ او )0( عليك حل المسالة الحسابية الموجودة في 147 | 4+8 | 4-6 
الخانة التي تريدها. 3-11 j‏ 7-8 | 2+3 


الطالب الأول ينتقي خانة مثل الخانة العليا لليمين عليه أن يجيب عن 
المسالة (3 + 5) إذا أجاب = (8). 

عليه أن يضع إشارته (x)‏ فيها أي يحتلها. الطالب الثاني مثلاً اختار خانة (9 + 9). إذا 
أجاب = )18( له ان يضع إشارته )0( فيها. لكن الطالب الأول يريد أن يعمل خط مستقيم من 
عن (7 + ( = 8) ويضع إشارته (x)‏ يسارع الطالب الثاني بحل (11 - 3) حتى يقطع على الطالب 
الأول فإذا (جاب = )8( فقد قطع عن الطالب الأول خطه الستقيم وهكذا حتى تكتمل جميع 
الخانات. 

يمكن وضع المساتل أصعب على كرتونة كبيرة للصف الثالث وتجعلها حصة مراجعة للجمع 
والطرح, قيكون الطلبة في كل لعبة قد حلو! (9) مسائل في كل (5) دقائق بمتعة وسرور. 

أو على شكل أوراق عمل لكل طالبين في المقعد تفسه وبعد مضي )5( دقائق يُعلن المعلم عن 
الفائزين. 


2127 أكبر al‏ أصغر (الحيلة. 2004( 


الأهداف المتوخاه من اللعبة: 

- ان يقارن الطلبة بين الأعداد من حيث الأكبر والأصغر. 

- إدخال المتعة والسرور والإثارة والمنافسة. 

الصفوف: الأول» والثاني, والثالث. 

المواد: ورق شدة دون صور ويدون جواكر 

كيفية توظيف هذه اللعبة: يجلس الفريقان مقابل بعضهما بعضاً ثم ينوب عن كل فريق طالب 
يمسك بنصف البطاقات والغريق الثاني ينوب عنه طالب آخر يمسك بالنصف الآخر من البطاقات. 

يرمي كل من الطالبين بطاقة على الارض والذي له البطاقة الاكبر يأخذ كلا البطاقتين. 

إذا تساوى العددان في البطاقتين يعلن الفريقان الحرب ويقوم الطالبان المتنافسان برمي (3) 
بطاقات على الارض مع كلمة (اعلن الحرب) أيقولها الفريقان] بعد هذه الكلمة يلقي كل من 


تالنيات إنتاج الإلعاب التربوية للمواد الدراسية المخصفة (SAB)‏ 


الطالبين بطاقة واحدة ثم يقارنان بينهما والذي له البطاقة الأعلى ياخذ جميع البطاقات عن الأرض. 
وإذا تساوى العددان مرة أخرى يضاعف عدد البطاقات (3 × 2 = 6) وتظل الحرب قائمة 
ويرمي كل منهم (6) بطاقات ثم بطاقة والذي له بطاقة اعلى ياخذ جميع البطاقات. 


128 قصص الأعداد Aton)‏ 2004 


الاهداف المتوخاه من اللعبة: 

[- تنمية خيال الطالب. 

2- التدرب على حل المسالة الرياضية اللفظية. 

3- التدرب على جمع الاعداد وطرحها. 

الصفوف: الاول, والثاني, والثالث. 

dads‏ توظيف الأعداد: يقوم المعلم بسرد قصة يراعي فيها الكم. 

مثال: عاشت أميرة شجاعة في بلد ماء ارادت أن تنقذه من شر التنين العظيم. دمر التنين (7) 
مخازن و (9) منازل (كم عدد الابنية التي دمرها التنين؟) كانت قوة التنين بسبب اسنانه السحرية 
الإحدى عشرء ولإزالة الشر عن البلاد يجب قلع (4) آسنان سحرية pS)‏ يبقى من الأسنان بعد 
قلع (4) اسنان)؟ رهكذا. ٠٠‏ 

يجب على المعلم أن يراعي في القصة ان لا تكون مملة وطويلة. وأن تكون مثيرة لخيال الطالب 
وتناسب عمره. 


9 اجمع واطرح عقلي ا زاتحينة. 2004( 


الأهداف المتوخاه من اللعبة: 

- إثارة الدافعية. 

- التدريب على الجمع والطرح دون استخدام الورقة والقلم أي بالعقل (Mind)‏ 

الصفوف: الثاني. والثالث. 

المواد: اوراق شدة. 

كيفية توظيف اللعبة: تحتاج في هذه اللعبة إلى (10) بطاقات شدة من النوع نفسه (زهرة 
أر قلب» )..٠‏ نضع البطاقات وجهها Sid‏ 

هذه اللعبة فردية يقوم الطالب فيها بفتح اول بطاقة مثلاً (7) وهو رقم البداية ثم يفتح 


BAG‏ الموضوع الثالث عشر 


الثاني مثلاً (5) يجمع الطالب (5+7 = 12( ثم الثالث (8, 12 + 8 = 20) ثم الرابع (3, -23). 
3420 

وهکذا حتى تنتهي من )10( كروت يجب أن يكون مجموعها )55( وحتى تتاكد اطرح من )55( 
الأعداد من آخر عدد جمعته. 

إذا اردنا لعبة اصعب يعطي الطفل مجموعتين من الشدة (20 بطاقة) مثلأ (10) قلب « (10) 
زهرة؛ ثم يبدا بالجمع يجب أن يكون عددها (110). 

ويمكن أن نلعبها في غرفة الصف, نطلب من كل طالب إحضار (10) بطاقات من بيته. ثم 
نطلب منهم أن نبدأ بالجمع ومن ينتهي يرفع يده فإذا كان جوابه (55) قهو فائز. ونطلب من 
الباقي التاكد من الإجابة بأن يبدا الطرح من )55( حتى تنتهي جميع البطاقات. 


130: صناديق الأعدان at‏ 20090 ا ل 


الاغداف المتوخاه من اللعبة: 

- إيجاد ناتج جمع عدديين كل منهما مكون من متزلتين فاكثر. 

- تنمية مهارات التفكير. 

- إدخال المتعة والسرور. 

الصقوف: الثالث 

المواد: ورقة. قلم رصاص» Bad Gay‏ بدون العشرات والصور. 

كيفية توظيف اللعبة: اللعبة تحتاج إلى فريقين, لكل فريق ورقة مرسوم عليها عدة صناديق 
B‏ 


تقسم اوراق الشدة لقسمين متساويين وتخلط جيداً. 
الفريق الأول يبدا بسحب البطاقة الأولى ثم تسجل الارقام التي ظبرت من اعلى لاسفل ومن 


تقنيات إنتاج الالعاب التربوية للمواد الدراسية المختلفة 397 


اليمين للسيار في الصناديق الموجودة في ورقة الفريق (A)‏ حتى يتم ظهور عددين كل منهما من 
)3( منازل ثم يقوم الغريق (8) بنفس العملية ثم يتم إيجاد ناتج جميعهم ومن يحصل على أكبر 
ناتج هو الفائز. 

يمكن تفيير عدد المنازل وعدد الأرقام فمثلاً توجد النماذج )1 ,3,2( 


لا لا لا لا لا لا لا لا لا 
لا 0] لا لا] O Û. OO4‏ 
OO‏ 
)2( ) 


)1( 3( 
ويمكن إجراء عملية طرح كما في (3) عن طريق لعبة الأعداد في الصناديق ويمكن تدريب 
الطلاب على الجمع والطرح ويتكرار اللعبة يصبح إجراء الجمع والطرح Ll‏ وبسرعة طلبأ للفوز. 
كذلك تجذب اللعبة انتباد الطلية إلى أن الأعداد يجب أن تكون كبيرة في منازل المنات أو 
الالرف حتى يحصل الطالب على ناتج جمع اكبر. 


0 131: أطرح بسرعة digas)‏ 2004( 


الهدف من اللعية: التدريب على الطرح. 

الصف: الثالث 

المواد: ررقة وقلم؛ زهرتين (حجري نرد) 

كيفية توظيف اللعبة: نحتاج فريقين (نقسم الصف إلى فريقين) يبدأ كل منهم من العدد 
(500). 

يرمي الفريق الأول الزهرتين في كل مرة يظهر رقم, يقوم الفريق بتكوين أكبر عدد من الرقمين 
ثم يطرحه من العدد 500, Whe‏ ظبر الرقمين )5.1( يتكون أكبر رقم وهر )51( نطرحه من (500 ٠‏ 
500 - 51 = 449( 

ثم يأتي دور الفريق الثاني يرمي الزهرتين ثم يكون ذكبر عدد ويطرحه من )500( 

والفائز هو من يصل إلى الصفر Vy)‏ 

يمكن اللعب بحيث يبدا الفريقان من )500( وعتد رمي الزهرتين نأخذ اقل رقم ممكن تكوينه ثم 
نضيفه ل (500) ومن يصل إلى عدد معين يكون الفائز. 


5] الموضوع SHU‏ عشر 


2: السمكة الجائعة (الحينة. 2004( 


الاهداف المتوخاه من اللعبة: 

- التعرف إلى إشارة اكبر واصغر. 

- تنمية مهارات الاستماع لدى الطلبة. 

- تنمية مهارات الخيال. 

خطوات تصميم اللعبة: 
أولاً: هذه اللعبة موجهة للطلبة في الصف الأول 

والثاني الابتدائي. 

تحتاج في هذه اللعبة إلى رسم سمكة مقطعة إلى 
اجزاء وفي الاتجاهين (اليمين. والشمال) ويتم تثبيت 
كل جزء من هذه الأجزاء على مغناطيس تحتها 
لتستخدم على لوحة مغناطيسية. 


ou‏ يقوم المشرف على اللعبة بطرح سؤال على الطلبة في المرحلة الاساسية كالتالي: 

هناك سمكة جائعة ٠٠‏ جداً ٠٠‏ جدأ في البحرء وعندها ثلاث قطع من اللحم في الجهة 
اليمنى؛ وخمس قطع من اللحم في الجهة اليسرى. والسمكة جائعة جداً Vig‏ 

فمن ستاكل السمكة, أي مجموعة ستاكل السمكة؟ 

ويقوم يوضع صورة تحمل شكل ثلاث قطع من اللحم وصورة تحمل شكل خمس قطع من 
اللحم على الجهة الأخرىء وبينهما GLb‏ وذلك على اللوحة المغناطيسية وبعد ذلك يقوم بتكرير 
السؤال على الطلبة من سوف JS‏ السمكة Ys)‏ 

فيجيب الطلبة ستاكل الخمس قطع لأنها جائعة جدأ. 


تقنيات إنتاج الالعاب التربوية للمواد الدراسية المختتفة (BAD)‏ 


يقول المشرف للطلبة إذن الخمس قطع أكبر من الثلاث قطع, وأيضاً الثلاث قطع اصفر من 
الخمس قطعء ويسال الطلبة اليس كذلك؟ فالطلبة سيجيبون بنعم. الخمس قطع اكبر من الثلاث 
فطع لان السمكة أكلتهم yl‏ والثلاث قطع اصفر من الخمس قطع لأن السمكة لم تأكلهم. 

ثم يقوم المشرف بطرح سؤال مشابه للذي قبله. لكن يا أطفال السمكة جاعت مرة اخرى 
وعندها ثماني قطع من اللحم في جهة وست قطع من اللحم في الجهة الاخرى» فأي مجموعة 
ستاكل السمكة إذن؟ 

ويقوم المشرف بوضع صورة ثماني قطع وصورة ست قطع من اللحم والسمكة متجهة نحو 
الثماني قطع. 


وبعد أن يضم اللشرف السمكة؛ يقوم بإخفاء اجزائها شيئاً فشيئاً حتى يبقى فم السمكة ثم 
يسال الطلبة إذن من الأكبر؟ ثم من الاصقر يا أطفال؟ ويكون قد أبقى من أجزاء السمكة قمها 
فقط. كما في الشكل: 


50 الوضوع الثالث عشر 


3 فح Ls‏ وردة (الحيلة. 2004) 


الأهداف المتوخاد من اللعبة: 
- إجراء عمليات حسابية على العمليات الأربعة تكون لها الإجابة نقسها. 
- ربط العمليات الحسابية الاريعة مع بعضها البعض. 
- تنمية مهارات تفكيرية استنتاجية لعمليات حسابية تالية في ذهن الطالب. 
خطوات تصميم اللعبة: 
أولاً: نأتي بقطعة كرتون على شكل 

مستطيل وتمثل هذه القطعة من الكرتون 

ثانياً: نأتي بقطع من الكرتون: ونقوم 
بقصها على شكل وردة ذات أريع اقرع 
مفرغة المنتصف كما في الشكل, ولكن 
نحتفظ بالقطع الخاصة بمنتصف الوردة. 
حيث نشكل أريع وردات أو أكثر. 

ثالثً: نلصق الوردات على قطعة الكرتون المستطيلة (الخلفية) ثم نقوم بكتابة مسائل حسابية على 
أفرع كل وردةء تضم كل مسالة عملية حسابية مختلفة عن العمليات الأريعة (الجمع والطرح 
والضرب والقسمة) ولكن إجابة هذه المسائل جميعها على الوردة الواحدة تكون نفسها. أنظر 

الشكل: 


تقنيات إنتاج الألعاب التربوية للمواد deat it‏ المختتفة (SSM)‏ 


رابعاً: نكتب الإجابة الصحيحة على المسائل الحسابية على كل وردة في منتصفها المفرغ ثم 
نقوم بتغطية منتصف كل وردة بالورقة الخاصة بها كما في الشكل: 


نقوم بتثبيت الررقة التي في منتصف كل وردة بديوس صفير في إحدى جهات الورقة بحيث 
يسمح ذلك بفتح الورقة وإرجاعها لتغطي الإجابة؛ كما في الشكل: 


ويذلك يستطيع الطالب التعرف إلى الإجابة المحيحة على المسائل الحسابية بعد أن يكون قد 
حاول حلها بنفسه. وهذه اللعبة موجهة للطلبة في الصف الثالث الاساسي. 


4 فكر ورتب at)‏ 2001 


الاهداف المتوخاة من اللعبة: 
- أن يتخلص الطالب من العشوائية في المساة وترتيبها بالشكل الصحيح المطلوب. 

- أن يصل الطالب إلى حل المسائل الحسابية بشكل سريع. 

- أن يتقن حل المسائل الحسابية اللتعلقة بجداول الضرب فهمأ ومعرفتها بالشكل المطلوب. 


الموضوع الثالث عشر 


- تنمية روح المنافسة بين اللاعبين (من الطلاب). 

- للمتعة والتسلية. 

وصف اللعبة وخطوات صنعها وإنتاجها: 

! - تتكون من قطعة كرتون مقاس )20 × 30). 

2- ومن )6( قطع كرتون صغيرة مقاس )5 × 9) كل )3( بطاقات تحمل لفظأ معيناً. 


من حيث طريقة الصنع: 
يتم تقسيم قطعة الكرتون من المنتصف من الأعلى إلى الاسفل ومن العرض ويصبح شكل 
الكرتونة بهذا الشكل. 
بالنسبة للبطاقات الست الصغيرة التي مقاسهاء يكون 00 
cs‏ 
x 5)‏ 9( كل بطاقة تحتوي على الرقم الذي سيضرب مع Labs‏ 
الرقم, الرقم الضروب فيه في البطاقة الثانية والبطاقة الثالثة الكرتونه 


تحمل الإجابة هذه (3) بطاقات الأولى والبطاقات الثلاث 
الأخرى كذلك ويكون شكلها هكذا: 
المسالة 1: ا مسالة 2: 


EEE 


يتم خلط البطاقات الست مع بعضها بعضأ ثم يتم توزيع (3) بطاقات مختلفة على كل لاعب 
تحتوي على الرقم الذي سيضرب والمضروب فيه مع الإجابة بحيث تكون مختلفة وحتى بالالوان. 

طريقة اللعب: 

بعد تسليم كل فرد (3) بطاقات مختلفة يضع بطاقاته في أماكن مختلفة على قطعة الكرتون 
بحيث يظهر الرقم على الوجه وليس GUA!‏ كل بطاقة توضع نهاية الخط في الطول او العرض او 
المنتصف دون وضعها على خط مستو في الطول او العرض. 


هكذا : 
هذا خط 
الشكل المطلوب 


CUBS إنتاج الالعاب التربوية للمواد الدراسية الخصفة‎ SLATS 


ليس بالضرورة أن يكون الشكل كما رسمته إنما يمكن وضع 

البطاقات في أي مكان دون أن تكون على خط مستقيم في الطول 

او العرض ويمكن جعلها متساوية على خط مستقيم قطري. 

عند توزيع البطاقات يرى كل لاعب ارقام البطاقات جميعها 

بحيث لم يكن قد راها من قبل. فقد تم خلطها معأ وتوزيعها من 

قبل المعلم وشملت على جمع اجزاء مسالة الضرب الحسابية فيكرن اللاعب اللسالة الحسابية 
الممحيحة في عقله ويقوم بترتيب البطاقات ويصل إلى الإجابة الصحيحة كل ذلك بعد لم يقم 
بتحريك البطاقات. 

ومن ثم يتم تقسيم الأدوار على كلا اللاعبين» بحيث 
يقوم كل لاعب بتغير موقع بطاقته حتى يرتبها بشكل 
صحيع وعملية التحريك تقوم على خطوة واحدة فقط في 
كل مرة والخطوط في تلك اللعبة. هكذا 
قد تكون من أعلى واسفل وعلى اللاعب في بداية 
اللعب ان يختار الطريق الاقصر ليصل إلى ترتيب المسئة قبل خطوء sas‏ 
النافسة. ويفتنم كل فرصة تسنع له بوضع المسالة بالشكل الصحيح المطلوب, ليصل في النهاية 
إلى ترتيبها بشكل طولي ار عرضي أو قطري ليكون القائز. 

ولا يلتزم الطالب بالالوان في بطاقته إنما ياخذ بترتيب المسالة التي وضعها في عقله وليس 
بالضرورة أن يقول كل لاعب السالة التي سوق يرتبها إنما هنا المنافسة فمن يصل إلى ترتيب 
المسالة بأسرع وقت هو الفائز والمسالة الأخرى التي لم يتم ترتيبها تخرج من اللعبة في المرحلة 
الأرلى فقط وتعرذس مع مسالة أخرى في مرة ثانية. 

والغائز هو من يكون أسسرع في ترتيب مسالته من المنافس الآخر وتجمع نقاط عدد اللاعب 
الذي أسرع في حل مسالته ويكون هو الفائز. 

)3( تستخدم هذه اللعبة جداول الضرب من (1 - 9) من حيث البطاقات الصغيرة تحمل كل‎ +l 
بطاقات مسالة مختلفة عن الاخرى.‎ 

2- يأخذ كل جدول ويعالج على حدة. 


مثال [: E9 k5)‏ 69 , ها B4 Ed‏ من جداول مختلفة )9 ,8( 
BER BER) 2‏ منج رسا 


ملاحظة تستخدم لطلبة الصف الأول في الجمع والطرح للبطاقات الصغيرة. 
تستخدم لطلبة الصف الثاني والثالث والرابع لجداول الضرب. 
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نماذج اللعبة 


الفائز الأول 


5 اجمع واطرح (الحيلة. 2004( 


الهدف من اللعبة: أن يجري الطالب عمليات مخظفة على عمليتي الجمع والطرح. 

الفئة المستهدفة: طلاب الصف الثاني الابتدائي. 

وصف اللعبة: اللعبة تتكون من صندوقين يحتوي كل صندوق على مجموعة من البطاقات 
التي تحتوي على أرقام مختلفة تقع ضمن (99) بحيث يحتوي الصندوق الأول على عدد من 
البطاقات مساوي للصندوق الثاني. 

طريقة اللعب: نحتاج إلى مجموعتين تحتوي كل مجموعة على طالبين ومع كل مجموعة ورقة 
للإجابة. 

نضع الصندوقين بين المجموعتين ثم نطلب إليهم أن تسحب كل مجموعة بطاقة من كل صندوق 
ويجري عليها مرة عملية جمع وفي المرة الثانية عملية طرح. 

وتكون اللعبة ضمن وقت يحدده المعلم والفريق الفائز هو الفريق الذي يجري اكبر عدد من 
العطيات على الإعداد المسحوية بشكل صحيح. 

ملاحظة: يمكن استخدام صندوق الطباشير كي نضع فيه البطاقات. 


الموضوع SLAM‏ عشر 


6: مريعات الأعداد الزوجية (الحيلة, 2004) __ 


الاهداف المتوخاة من اللعبة: 

-١‏ أن يتعرف الطالب إلى الأعداد الزوجية. 

2- المتعة والتسلية. 

الفئة المستهدفة: الأطفال من سن (9 - 10) سنوات. 

من الصف الثالث الاساسي والرابع الأساسي. 

وصف اللعبة: اللعبة عبارة عن قطعة من الكرتون (نصف الكرتونة المعروفة) حوالي (50 
× 50( سم ويرسم عليها مربع مقسم إلى (10) أعمدة و (10) صفوف وبالتالي يتكون عندنا 
)100( مربع صغير. يحتوي كل مريع على عدد آي يكون لدينا (100) عدد منها ما هو زوجي 
ومنها ما هو فردي. 

طريقة اللعب: 

نحتاج إلى اربعة طلاب كل طالبين في مجموعة بحيث تحصل كل مجموعة على نموذج للعبة. 
وتعطى كل مجموعة وقت كاف من قبل pba‏ ثم يطلب إليهم تظليل المنطقة او المربع الذي يحوي 
العدد الزوجي. والمجموعة التي تنتهي Vol‏ تعتبر هي المجموعة الفائزة. 

ثم يقوم المعلم بعرض الشكل المتكون امام الطلاب ليقوم هى والطلاب بدور الحكم ويحكم على 
الفريق الفائز من الشكل المتكون مثل كلمة صح. 

ملاحظة: يمكن تطبيق هذه اللعبة في تعليم الأعداد الفردية والأعداد الزوجية والفردية الأولية 
حيث يتم تقويم الطلاب من خلال اللعبة. 


JET] إنتاج الألعاب التربوية للمواد الدراسية المخصفة‎ oS 


كن نك 
خخاجاح| هاناعم 
EET‏ 5 5 3 0 3 
ET‏ 3 3 3 53 13 53 كا 
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7 بنك النقود aan)‏ 2004( 


الاهداف المتوخاة من اللعبة: 

?= أن يتعرف الطالب على فثات النقد المحلية. 

2- ان يجري الطالب عمليات جمع على الفنات النقدية المختلفة. 

الفئة المستهدفة: طلاب الصف الثالث )8 سنوات) 

وصف اللحبة: 

اللعبة عبارة عن قطعة من الكرتون (100 × 50) سم نقرم بوضع ثلاثة جيوب معتمة يحتوي 
الجيب الأرل على عدة دنانيرء والجيب الثاني على مجموعة od‏ العشرات. والجيب الثالث على 
مجموعة من فنات الثقد القروش ويكتب على كل جيب محتواه. وأسفل هذه الجيوب الثلاث يوجد 
جيوب اخرى شفافة وبينها إشارة )+( ونحتاج إلى كيس معتم يحتوي على مجموعة اشياء وقد 
وضع عليها بطاقات تمثل اسعارها لتمثيل دور محل لبيع المواد. 


طريقة اللعب: 
نحتاج إلى (6) لاعبين في كل فريق (3) لاعبين يوزعون على شكل بائع ومشتر وآخر موظف 


يقوم المشتري بسحب قطعة من الكيس الذي يحتوي على البضاعة ثم يسال البائع: كم هذا 
الدب (على سبيل المثال) يا عم؟ يقرا البائع السعر ثم يرد عليه (على سبيل المثال): ب (3) دنائير 
و(65) قرشاً. 

يقوم موظف البنك بتمشيل العملية على لوحة البنك وذلك بوضع المبلغ المطلوب من رصيد 
المشتري وتمثيله في الجيوب الشفافة. 

ثم يسال المشتري البائع: هل يكفي هذا المبلغ يا عم؟ wee‏ 

إذا كان المبلغ صحيحاً يقول البائع نعم. 

وفي هذه الحالة يحصل الفريق على (3) علامات وإذا حصل خطأ يقوم الحكم 'المعلم' 
بإنقاص علامة الفريق حسب ما يراد مناسباً وهكذا تتم اللحبة بين الفريقين. 

وتحدد اللعبة بإجراء خمس عمليات بيع وشراء على سبيل المثال وتحسب العلامة في نهاية 
للعبة ويحدد الفريق الفائن. 

نموذج لرسم توضيحي يمثل لعبة بنك النقود: 


تقنيات إنناج الالعاب التربوية للمواد الدراسية المختلفة [359] 


الأهداف المتوخاة من اللعبة: 
!- أن يتعلم الطلبة العد بشكل صحيع من (1 - 10) بالبطاقة المنقطة. 
2- أن يتعرف الطلبة إلى الرقم العددي المقابل لعد النقاط والربط بينها ٠٠١‏ 


3- أن يجيد الطلبة استخدام إشارتي ( + و -) في تكوين الأعداد ٠‏ 


BOO‏ اللموضوع الثالث عثر 


الادوات اللازمة لتحضير اللعبة: 

نحتاج إلى عمل: 

أ. مجموعة واحدة من البطاقات المنقطة من (خالية) إلى (عشر) نقاط. 

ب. اربع مجموعات (لى حسب عدد المجموعات التي سيقسم Gall‏ طلبة الصف) من بطاقات 
تحمل ارقاماً من (0 - 10) وعلى ان يكرر الرقم. 

ج. اربع بطاقات تحمل الإشارة (+). 

د. اربع بطاقات تحمل الإشارة (-) لاستخدامها اكثر من مرة. 

كما هو موضح في الصفحة التاليةء٠.‏ 

ملاحظة: يمكن استبدال البطاقات المنقطة ب: 

)1( ورق لعب (الررق العادي) بعد إخراج الصور منه. 

(ب) عملة معدنية. 

(ج) أصابع اليد لجعل اللعبة سريعة. 

كيفية ممارسة اللعبة: 

)1( تعطى البطاقات المنقطة لأحد الطلبة. 

(ب) توزع البطاقات العددية بالشكل التالي: 

من (0 - 4) لقعد اي ثلاثة تلاميذ. ومن (5 - 10( للمقعد الذي يليه. وهكذا بقية المقاعد الآن. 

(4) مجموعات توزع على (8) مقاعد. 

(ج) تعطى ثلاث إشارات )+( لذوي المجموعات الصغيرة من (0 - 4(« وإشارات (-) لذوي 
المجموعات الكبيرة من )5 - 10). 

طريقة تنفيذ اللعب: 

يقف التلميذ حاملاً البطاقات النقطة في منتصف الصف امام التلاميذ ويخرج بطاقة ولتكن 
She‏ (5). المجموعات الصفيرة ليس عندها رقم (5). إذأ ستضطر لاستخدام إشارة )+( فيقومون 
بتركيب (4 + 1) أو ( 2 + 3) ليحصلوا على الناتج. وبعد قليل تصيح المجموعة نحن؛ فيقوم العلم 
بمشاهدة العملية. 

Lily‏ المجموعات الكبيرة: ستضع الرقم )5( مباشرة امامها. 

اما إذ!ا عرض التلميذ بطاقة تحمل )3( نقاط ستضع المجموعات الصغيرة مباشرة امامها رقم )3( 

لكن المجموعات الكبيرة ستضطر إلى استخدام إشارة (-) للحصول على الرقم (3). 


تقنيات إنتاج الالعاب التريوية للمواد الدرلسية المختلفة [361] 


مثال توضيحي آخر: ٠‏ 
للحصول على رقم )10( للمجموعة المغيرة عليها أن تقوم بتركيب (4 + 2+3 + !) يمكن 
للمعلم شرح ذلك مسبقاً بشكل عملي باستخدام الطباشير مثلأ tee‏ 
| 


{| aA i 3 5 
ا‎ SABES MTOR USE| 


EEE 
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الأخداف المتوخاه من اللعبة: 
1- تنمية التفكير. 
2- التدرب على الجمل الرياضية المتساوية. 
3- التدرب على عملية الجمع. 
المستوى: طلبة الصف الاول والثاني والثالث الاساسي. 
مكونات اللعبة: تتكون اللعبة من: 
كرتون مقوىء ورقة. قلم. 
طريقة اللعب: هذا النوع من الالعاب يتدرج في عدة مستويات: 
المستوى gl‏ الصف الأول 
1- لديك الأعداد 1 .2 , 4.3 .هل يمكنك ترتيبها افقياً وعمودياً في الدوائر بحيث يكون 
المجموع (5)؟ ١‏ 
2- لديك الاعداد 5 6 , 7 » 8 . هل يمكنك ترتيبها افقياً وعمودياً في الدوائر بحيث يكون 


المجموع (13)؟ PEN‏ 
9 


١‏ المستوى الثاني: 
- لديك الأعداد | .5.4.3.2 ,هل يمكنك eS‏ 
ترتيبها في الدوائر بحيث يكون مجموعها الافقي Sep‏ 
والعمودي 

في المرة الأرلى (8) 


في المرة الثانية (9) 


تلتيات إنتاج الألعاب التربوية للمواد النراسية المختئفة 363 


المستوى التالث: 
| - لديك الأعداد 2 .4 .6 ,8 .10 , كل يمكنك ترتيبها فى الدوائر بحيث يكون مجمرعها 
الأفقي والعمودي : 
في المرة الأولى (16) 
في المرة الثانية (18) 


المستوى الرابع: 
|- لديك الأعدار [ ,2 , 3 . 4 , 5 6 . هل يمكنك ترتيبها في الدوائر قطرياً أو أفقيأ بحيث 
يكون مجموعها (12). 


المستوى الخامس: 
1- لديك الأعداد 1 ,2 , 3 ,4 , 5 .7.6 . هل يمكنك ترتيبها في الدوائر افقياً او عمودياً أو 
قطرياً بحيث يكون مجموعها (12). 


eg bets 3‏ الثالث عشر 


ت 1 (أبو زعيتر, 1988 17( 
0: المربعات الملونة لاتقان مهارتي الجمع والطرح )1 


الهدق من اللعبة: التدرب على عمليتي الجمع والطرح. 
عدد اللاعيين: أريعة 


تقنيات إنتاج الألعاب التربوية للمواد للدراسية المختلفة [365] 


محكونات اللحبة: تتكون اللعبة من: 
لوح من الأبلكاج مقسم الى مريعات اريعة كل مريع بلون مهين ومعها 16 حجر نرد وحجر زهر. 
طريقة اللعب: 

oI‏ يرمي الطالب الاول حجر الزهر عدة مرات الى ان يحصل على الرقم "6” عندها يستطيع ان 
يضع حجرأ من أحجار النرد الخاصة به في الرقم (1) بعد أن تكون جميع احجاره مجتمعة 
في المربع الذي باتجاهه. بعد ذلك يسير حسب الاسهم الموضحة حتى يصل الى مكان البداية. 

2- الفائز من تصل جميع احجاره الاربعة الى المريع الذي يتوسط اللوحة. 

3- يمنع تمدي الحجر الموضوع في الرقم (1) المخصص لكل لاعب ويجب التوقف حتى يتحرك 
من مكانه المخصص اما اذا كان موجوداً في المربعات الاخرى قيمكن طرده من مكانه الى 
لربع الملخصص له. 


1:لعبة قطع النهر (الصباغ وتوفل, 1999 : 14) 
الهدق من اللعبة: التدرب على الطرح ضمن 18. 
مكونات اللعبة: تتكون اللعية من: 
كرتون» حجري نرد أحدهما عليه الأرجه من عدد 18-13. والآخر حجر ترد عادي» علامتان. 


ندان. 
المستوى: الصف الاول والثاني الأساسي. 
طريقة اللعب: 

| يرمي اللاعب حجري النرد ثم يجد الفرق بين العددين الظاهرين (الأكبر - الاصغر). 

2- اذا كان ناتج الرمية الأولى مطابقاً لاحد الاعداد الموجودة على الحجر الأول بضع علامته على 
ذلك الحجر. 


3- ينتقل الى الحجر الثاني اذا طابق ناتجه احد الارقام الموجودة على الحجر قي الرمية الثانية 
والثالثة وهكذا. 

4- الفائز هو الذي يقطع التهر اولاً. 

مثال: 
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O0 Asst كم نقاطك”‎ 142 


الاهداف المتوخاه من اللعبة: 

- مساعدة الطالب على فهم عملية الضرب. 

- تثبيت حقائق الجمع لدى الطالب. 

متطلبات اللعبة: - مجمرعة أوراق الشدة بدون جوكر (5-1). 

yy -‏ وقلم لرسم الخطوط. 

الصف: الأول ؛ الثاني , الثالث. 

طريقة اللعبة: 
!- اختيار كروت الشدة ذات الارقام (5-4-3-2-1) على اعتبار القص هو الرقم واحد. 
2- تبدأ اللعبة بخلط أوراق الشدة ثم نطلب من الطالب أن يختار كرتاً. ولنفترض أنه اختار الرقم (4). 
3- يكون على الطالب أن يرسم )4( خطوط عمودية على ورقته US‏ يلي | | | | 
4- نطلب منه أن يسحب كرتأ آخر. فلنفترض انه سحب الرقم (3). 
5- يكون على الطالب أن يرسم (3) خطوط أفقية فوق الخطوط السابقة كالتالي: 
6- نطلب من الطالب أن يوضح خطوط التلاقي بين الخطوط. FE‏ 
7- نطلب من الطالب عد النقاط فكان الناتج (12) وهو ناتج عملية الضرب للمسالة الحسابية 4) 


.53-12( 

مثال اخر: THE‏ 

إذا سحب طالب ورقة القص ثم سحب كرتأ اخراً وكان القص ايضأ فينتج لديه خطان 
متقاطعان فيكون لديه نقطة تلاقي واحدة وهي الناتج (1 = 1 × 1). 

» الطالب يمر بمراحل عند تكرار ممارسته لهذه اللعبة» فهو يمر بالمرحلة الاساسية وهي: 

أ- جمع نقاط التلاقي للتصل إلى أن: (12 = 3 × 4). 

ب- يمر بمرحلة متقدمة وذلك بالنظر إلى سطر واحد حيث يجد فيه (4) نقاط ويقول: 

لدينا 3 سطور A4x3=12)‏ 

فهكذا يرتقي الطالب بمفوم الضرب تدريجياً من تلقاء نفسه. فهذه اللعبة ليست طريقة لحفظ 
جداول الضرب, Lily‏ تساعد الطالب على التوصل إلى الجواب الصحيح في حالة نسيانه مثلاً 
الناتج (7 × 6( فهو Wate‏ آم Wal‏ يجب أن يحفظ جداول الضرب. 


تقنيات إنتاج الألعاب النربوية للمواد الدراسية المختلفة SGT)‏ 


143 : الولد العجيب aa)‏ 2004( 


الهدف من اللعدة: أن يتقن الطالب عملية الضرب 
متطلبات اللعبة: ورقة. وقلم, ورسم كاريكاتيري Sal‏ خيالية فتكون من عين واحدة وفمان, 
وادنان. وثلاثة أذرع في كل منها يدلها إصبعان. ساق واحدة فيها قدمان. 
الصف: الثاني ٠‏ الثالك. 
طريقة اللهب: هذا هو الولد العجيب له عائلة مكونة من أب .ام ١١خ‏ ونستخدم سجل تقاط 
بأن نرسم صندوقاً يمثل كل فرد من افراد العائلة. 
فمثلاً: إذا اردت أن تعرف عدد الأفواه نرسم شرطتين في كل صندوق فإذا طلبنا من طفل أن 
يعد الشرطات نلاحظ 
!- الأطفال الصفار يعدون شرطة شرطة. 
2- الأكبر سنا سيعدون اثنين اثنين. 
تت NT‏ 


4+ ستةستة‎ + 00 REL E “Say 
(6 × 4 = 24) مجموعات من )6( أي‎ 


* يمكن توسيع هذه السالة الحسابية في مرحلة متقدمة وذلك باختراع جديد وهو الاخ التوام 
للولد العجيب. ثم نقوم بطرح الاسئلة بالطريقة نفسها السابقة للتوصل إلى عدد الاقدام 
ان 


‘al 1144‏ بالقفن (انحينة, 2004( 


الهدف من اللعبة: مساعدة الطالب على حفظ جداول الضرب وذلك بالعد بالقفز. 
متطلبات اللعبة: ورق, وقلم. واقلام تلوين. 
الصف: الثانيء والثالث. 
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طريقة اللعب: 

1- يبين المعلم لطلابه آنه سيرسم رسماً بطريقة العد بالقفن وفي هذه المرة سيعد أربعة أربعة 
حتى يصل إلى 40 وفي كل مرة يرسم Lad,‏ يضع بجاتبه نقطة ويبعثر الأرقام في انجاء 
الورقة. 

2- يقوم المعلم بإيصال النقاط مع بعضها بعضاً فيبدا ب (4) ثم يصلها ب (8) إلى أن يصل إلى 
(40) ثم يصلها مرة اخری ب (4) وخلال توصيله بين النقاط یردد جدول (4). 

3- يتشكل لدى المعلم في النهاية تصميماً يبدا بتلوينه بالوان مختلفةء وهذا يشجع الطلاب على 
أن يرسموا رسماً يطابق رسم المعلم. 

4 يطلب المعلم من الطلاب أن يختاروا La,‏ فلنفرض أنهم اختاروا من (3 -> 30) جدول (3). 

3- خلال كفاية الطلاب للأرقام توقف طالب عند الرقم )6( فيقول المعلم للطالب أضف (3) إلى 
(6) حتى يكمل الشكل ومن ثم يلونه. 
فالطالب بذلك لعب واستمتع وتعلم في الوقت نفسه ولن يواجه صعوبة في تعلم وحفظ الجداول 

فى الصقف الفا 


5 البحث ؛ عن الرقم المفة المفقود wi)‏ (الحيلة, 2004( 


الهدف من اللعبة: التدرب على العمليات الحسابية. 0 


طريقة اللعب: E‏ 
)2( 

- يرسم ولي الأمر الشكل المجاور على قطعة من الكرتون. 

- يطلب ولي الامر من طفله النظر إلى الشكل بدقة. NANA‏ 


وينظر إلى مكان الرقم المفقود. 
- يطلب من الطفل استخدام جميع العمليات الحسابية من أجل إيجاد الرقم المفقود. 


6 لعبة المطابقة (الصباغ sts‏ 1999 : 27( 


الهدف من اللعبة: ضمن مستويين 

الفئة المستهدفة: الصف الأول والثاني والثالث الاساسي. 
المستوى الأول: مطابقة الأشكال الهندسية. 

المستوى الثاني: تنمية التفكير. 


تالنيات إنتاج الألعاب التربوية للمواد الدراسية المختكفة S69)‏ 


مكونات اللعبة: تتكون اللعبة من: لوحة من الكرتون المقوى. (كما هو موضح في الصفحة التالية). 

عدد اللاعبين: لاعبان أو فريقان على الأقل. 

طريقة اللعب: 

توزع الأشكال بالتساوي ويترك للاعبين الفرصة لمطابقة الأشكال الهندسية المطابقة لأشكال 
موجودة على الرسم» واللاعب (الفريق) الفائز هو الذي ينتهي أولاً من مطابقة اشكاله. (تكرن 
محددة بزمن معين).. 

ملاحظة: يمكن تطويرها حسب المستوى من خلال تطوير آنواع أخرى من اللوحات قد تحوي 
أعدادأ أو جملا متكافنة. 


الموضوع الرابع عشر 


الالحاب الشعبية ونماذج منها 


~<> 


(*) الإهداف التعلمية. 

(1) الالعاب الشعبية الحركية. 

)2( نماذج من الالعاب الشعبية الحركية. 
الالعاب الشعبية الإيهامية والتدثيلية. 
نماذج من الألعاب الشعبية الإيهامية والتمثيلية. 

الألعاب الشعبية الترويحية والرياضية. 
نماذج من الالعاب الشعبية الترويحية 
والرياضية 

(٭) تدريبات. 

(٭) نشاطات. 

(*) اخقبار تقويمي. 


ر 
0 
7 
‘ 
0 
0 
3 
0 
5 
0 
0 
0 


2 


الألعاب الشعبية ونماذج منها B73]‏ 


۵ الأهدا ف التعلمية 

عزيزي الدارس oot‏ ارحب بك في الموضوع الأخير من هذا الكتاب. والذي يحمل عنوان 
"الالعاب الشعبية ونماذج منها”. راتوقع منك بعد دراستك لهذا الموضوع دراسة تحليلية فاهمة, 
وتنفيذ التدريبات والنشاطات واسئلة التقويم الذاتي المتصلة بهء ان تكون قادرا على : 

- التعرف إلى مفهوم الألعاب الشعبية وانواعها وخصائصها. 

- استخلاص اهمية الالعاب الشعبية واثرها في إنماء شخصية الاطقال. 

- استخلاص الدلالات التربوية التي تشتمل عليها انواع الالعاب الشعبية المختلفة. 

- توظيف اللعب الشعبي كمنهاج تريوي لتنشئة الاطفال وتربيتهم. 

- تصنيف الألعاب الشعبية حسب النوع الذي تنتمي إليه. 


rn aa 

الألعاب الشعبية هي تلك الالعاب البينية التي يمارسها الاطفال قي بيثاتهم المختلفة بصورة 
عفوية, ودونما إشراف من أحد. ودونما تعليم منظم أو شروط مسبقة, وهي تراث ثقافي وتقليد 
اجتماعي يتناقله الأطفال جيلاً بعد جيل. بغض النظر عن مواقف الكبار من حولهم؛ إنها مجرد 
.العاب يمارسها الأطفال في الهواء الطلق؛ والشوارع والحارات والساحات العامة والحقول؛ بل 
وأمام بيوتهم وداخل باحاتها وغرفها. 

إن الألعاب الشعبية ليست العاباً فوضوية, بل هي العاب عفوية تنظم بصورة ذاتية. وتخضع 
لقوانين رمبادئ رشروط يلتزم بها اللاعبون بعقد أخلاقي ذاتي غير مكتوب بل متفق على شروطه 
بصورة تلقائية بين فئات الأطفال الذين يمارسون Gall‏ داخل البيئة. وهذه الالعاب تنقل إلى 
الأجيال عن طريق المشاهدات المباشرة مرة.والمشاركة الجزنية في بداية الأمر مرة أخرى؛ وتستمر 
المشاركة تدريجياً إلى ان يصبع الطقل مشاركاأ فعلياً في جميع أنواع اللعب الشعبي التي يرغب 
فيهاء أو يميل لمارستها مع الاطفال من أقرانه واترابه. 

وتتنوع الالعاب الشعبية التي يمارسها الاطفال في بيناتهم, رفيما يأتي وصف لبعض فئات 
أنواع الألعاب الشعبية التي يمارسها الأطفال في بيئاتهم: 
© الالعاب الشعبية الحركية 

عزيزي الدارس ee‏ هل مارست الالعاب الشعبية في الحارة او المدرسة؟, إن هذه الالعاب التي 
مارستها في طفولتك تحوي الالعاب الشعبية الحركية والتي تتضمن جميع انواع الألعاب الحركية 
المتصلة بالجري والقفز والقذف والتسلق والمطاردة وتحريك الاطراف وباقي اعضاء الجسم والشد 
و التارجح والتوازن والتصويب والمهارات الحركية GAN‏ 


4] اللوضوع الرابع عشر 


والألعاب الشعبية الحركية عديدة ومتنوعة ويمارسها الأطفال بطرق مختلفة تتفق مع 

خصاتصهم النفسية الجسمية. ومن أهم هذه الألعاب التي يمارسها الأطفال في البيئة الأردنية ما 
يأتي ( الخوالدة. 1987( 

لعبة البلبل» الفنانة ( الديور ) 

لعبة الحبلة. 

لعبة البتانير المور. لعبة الدقة. 

لعبة الزقطة لعبة العصا. 

لعبة التنطيط. لعبة الطاقية والإبريق. 

لعبة المفيطة واللطش. لعبة العدس. 

لعبة البالونات. لعبة التنرجح التوازني. 

لعبة حدرة بدرة. لعبة الدائرة الحلزونية والبنائير. 

لعبة البنائير طخة شبر. لعبة البنانير والجوره. 

لعبة الدولاب ( الطوق ). لعبة السكينة والصيرة. 

لعبة قفزة الأرنب. لعبة الكت كت. 


لعبة المجادي. لعبة النطة او لك يا إسكندراني. 
لعبة البومة. Gal‏ النطة الثلاثية. 


إن معظم الالعاب الشعبية في هذه الفنة تقع في إطار أنماط اللعب الحركي الذي يتصل بالقفز 
و التسلق والجري والرمي والشد والتسابق والتوازن والمهارات الحركية. ويرجع ذلك إلى ان 
الطفل في هذه المرحلة من العمر يكون في حاجة ماسة إلى إنماء جسمه وعضلاته ووعيه لذاته 
الجسدية عن طريق الألعاب الحركية BEAM‏ التي تقع في إطار الالعاب الحركية الجسمية او في 
إطار الألعاب التركيبة أو البنائية. وإن معظم العاب هذه الغئة لا تتم بصورة فردية بل تجري في 
إطار من الصيفة الجماعية التي تفرض على الطفل Cand‏ من روح المنافسة والتفلب وإثبات الذات» 
ولذا فإن هذه الالعاب تدفعه إلى إظهار البراعة والمهارة والإتقان» ومحاولات التفوق على منافسه 
في الحالة الفردية او الجماعية. 

رمن خلال فنة الألعاب الحركية فإن الطفل يتعلم اشياء كثيرة تعود بالنفع على تكوين جسمه 
وذاته ووجدانه فيتعلم التعاون مع الجماعة وتقدير حقوقهم ويكتسب قواعد alll‏ وأحكامه ويحترم 


المعاب الشعبية وتماذج متها [375] 


القوانين و معنى الالتزام بالنظام وأهمية الانضمام إلى الجماعة والانتماء إليها لتحفيق ذاته 
الاجتماعية ويظهر ذلك من سلوك اتضمام الطفل إلى كل جماعة يتواجد فيها وينتمي إليها ويداقع 
عنها ويمثلها و يضحي في سبيلها لتحقيق ذاته وإبراز قوته و شجاعته واستقلاليته وانتمائه 
لجماعته وإثبات دوره الفعال في إطار الجماعة أو الفريق. 

كما وانها تساعد الطفل على التنشئة الاجتماعية بفضل ما يتمثله من معان اجتماعية واخلاقية 
وقانونية تجعل منه فردأ متعاوناً مقبولاً في إطار جماعته؛ قادرأ على التكيف معها باحتلال دير 
القائد مرة وبأخذ التابع Bye‏ اخرى ودور الوسيط مرةٌ ثالثة وباحتلال المكانة التي يقدرها لنفسه 
بطريقة واقعية مرة رابعة. وذلك في إطار المقارنة مع الأتراب او رفاقه داخل الجماعة. 

وتسهم الالعاب الحركية في بناء البعد الجسمي للاطفال كما وتساهم قي بناء الجائب العقلي 
والمعرفي من خلال تفاعل الاطفال النشط مع مكونات البيئة وعناصرها المادية والبشرية وما ينتج 
عن ذلك من مهارات ومعارف واكتشافات ويسهم اللعب التعاوني في بناء الناحية الاجتماعية 
والوجدائية للشخصية. عن طريق ما يفرضه من مشاركة وتنافس وقواعد وطاعة والتزام وتحمل 
المسؤولية كما يدرك ذاته الجسمية و البيئية وإنماء الاتجاهات الأخلاقية. واللعب الحركي ينشط 
الجانب الإدراكي الذي يتمثل في الانتباه والتخيل والتصور والإدراك والتذكر والتفكير والتمييز 
والتصنيف والتحليل والتركيب و التقويم والإبداع ...... وهذا كله يساعد الطفل على إنماء 
شخصية متوازنة ومتكاملة. 


>= حح أسئلةالتقويم الذاتي re)‏ 
i‏ عرف الألعاب الشعبية . 


س1 

س2 اذكر اهمية الالعاب الشعبية في JB‏ التراث من الأجداد إلى الأبناء. 
اس 

| س4 


ماذا نعني بالالعاب الشعبية الحركية ؟ واذكر أمثلة عليها . 
"تسهم الالعاب الشهبية الحركية في بناء البعد الجسمي للاطفال كما وتساهم في بناء 
الجائب المعرفي والوجداني" فسر هذا القول مدعماً تفسيرك بأمثلة من الالعاب الشعبية أ 
| المركية ا 


© نماذج من الالعاب الشعبية ية الحركية 
عزيزي الدارس oes‏ فيما يأتي نماذج من الآلعاب الشعبية الحركية اوردها لك كما أوردها 
الخرالدة (2003-1987): 


ْ 
| 


1- لعبة حدرة بدرة 
يمارس هذه اللعبة JURY!‏ الذكرر الذين تترأوح أعمارهم من (es 11١10(‏ ويلعبونها في 
الساحات العامة او الشوارع او الخلاء وهي لعبة يقوم بها اثنانَ من الاطفال؛ وتتكون من المراد الآتية: 


6] الموضوع الرابع عشر 


-١‏ قطعتين من الخشب بطول (80 سم) ويسمك (3سم). 

2- قطعتين من الخشب بطول (30 سم) ويسمك (2 Apa‏ 

3- حجرين متوسطين كل منهما بارتفاع (10 سم). 

4 ساحات عامة او شوارع عامة. 

طريقة ممارسة اللعبة: 

- الخطوة الأولى: تحدد نقطة انطلاق اللعبة. وذلك بوضع الحجرين المتوسطين على الارض 
وعلى مسافة من بعضهما بعضأ بحيث لا تتجاوز طول قطعة الخشب الصغيرة (30 سم). 
- الخطوة الثانية: توضع القطعة الخشبية الصغيرة فوق الحجرين كالجسر أو القنطرة. 

- الخطوة الثالثة: يقوم اللاعب بوضع العصا الكبيرة بجانب العصا الصغيرة بصورة 
راسية تمهيداً لركلها إلى اعلى. 

- الخطوة الرابعة: يقف اللاعب الثاني أمام اللاعب الأول على مسافة معينة استعداداً سبك 
القطعة الصغيرة المقذوفة في الهواء. 

- الخطوة الخامسة: يقوم اللاعب الاول بتنبيه اللاعب الثاني بقوله حدرة؛ فيجيبه الثاني 
بكلمة بدرة تمهيداً لركل قطعة الخشب الصغيرة إلى الأمام في الهواء بواسطة العصا 
الكبيرة. فإذا أمسكها اللاعب الثاني تحسب له (10) نقاط ويئخذ العصا الكبيرة؛ ليقوم 
بالاعبة, وإذا لم يمسكها تحسب المسافة, ما بين نقطة الانطلاق ومكان وقوع قطعة الخشب 
المغيرة, وتقاس هذه المسافة بالعصا الكبيرة. وتحسب نقطة لكل مسافة تساوى طول هذه 
العصا. 1 

- الخطوة السادسة: يستمر اللعب حتى الرصول إلى عدد معين من LEU‏ ويفوز باللعبة 
اللاعب الذي حصل على النقاط المطلوبة التي تحدد عادة قبل بدء اللعبة من قبل المشتركين 
فيها. 


2- _لعبة الحبلة 
يمارس هذه اللعبة الأطفال الذكور او SLY!‏ وذلك من اعمار )10-6( سنوات ويلعبونها في 
الملاعب او ساحات المنازل ويشترك في آدائها من )4-3( أطفالء وتتكون مما ياتي: 
1- ساحة او مكان مناسب لممارسة اللعبة. 
2- حبل بطول )5-3( أمتار. 
3- فريق اللعب. 
طريقة ممارسة اللعبة: 


- الخطوة الأولى: يرتب فريق اللعب الادوار بحيث يحدد دور الطفل / الطفلة التى تقفز عن 
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الحبل ودور الأطفال الذين يمسكون اطراف الحيل لتحريكه بصورة داثرية. 
الخطوة الثانية: يصسك طفلان الحبل كل واحد من طرف بشكل غير مشدود. 
الخطوة الثالثة: تقف الطفلة / الطفل في الوسط بين الطفلين اللذين يمسكان الحبل. 
الخطوة الرابعة: يبدا الطفلان بتلويح الحبل في الهواء وعلى الطفل الذي في الوسط القفز عن 
الحبل كلما لامس الحبل الأرض يستمر الطفلان بتلويح الحبل ويستمر الطفل بالقفز. 
الخطوة الخامسة: يحق للطفل ان يخرج من تحت الحبل ثم يعود شريطة الا يخطئ: اي لا 
يلامس الحبل رجليه فإن لامس الحبل رجليه. عليه ان يتوقف عن اللعب ويحل محله وأحد من 
الطفلين اللذين يلوحان بالحبل وهكذا تستمر اللعبة. 

3- _لعبة البنانير بالدائرة الحلزوئية 


يمارس هذه اللعبة الأطفال الذكور من عمر (13-10) سنة ويلعبونها في الساحات sf‏ الشوارع 
أو الملاعب ويشترك في ادائها اثنين من الأطفال وتتكون مما يأتي: 


ساحة أو ملعب. 
رسم دائرة حلزونية على الارض في ساحة اللعب. 
بنانیر (جلول ). 

طفلان. 


طريقة ممارسة اللعبة: 


الخطوة الاولى: ترسم دائرة حلزونية بشكل منتظم على gl GAM‏ ساحة اللعب. 
الخطرة الثانية: تعمل القرعة بين الفريقين لتحديد الشخص الذي سيبدا اللعبة. 
الخطوة TULL‏ يقوم الطفل الذي فان بالقرعة بمحاولة (تمرير الجل) بين الخطين المتوازنين 
اللذين يشكلان الدائرة الحلزونية» فإن استطاع أن يمرر “الجل” دون ان يخرج عن الخطين أو 
يلمسهما استمر في متابعة اللعب. وإن لامس “le”‏ جدار الخطين او خرج "جل" عنهما 
توقف عن اللعب. وجاء دور زميله, وهكذا يستمران في اللعب إلى أن يتمكن أحدهما من قطع 
الدائرة الحلزونية. فيعتبر فائزاً فى اللعبة. 

ويمكن أن يلعب الأطفال بهذه اللعبة بصورة متبادلة, أي يلعب الأول مرة واحدة ثم الثاني ثم 


الاولء ثم الثاني. وهكذا وإذا حدث أن اصاب "جل" احدهما الآخر دون ان تخرج من بين الخطوط 
او يلامسها. فعلى صاحب "الجل" ان يعود للعب من البداية. وهكذا فإن الطفل الذي يمرر جل" 


ow 


خلال الدائرة الحلزونية قبل الآخر يعد فائزا. 


5 الوضوع الرابع عشر 


4- لعبة (الجل) ( البنانير والجورة ) 
يمارس هذه اللعبة الاطفال الذكور الذين تتراوح أعمارهم من (10-6) سنوات ويلعبونها في 
الشوارع او في الساحات العامة ار في اماكن الخلاء. ويشترك في هذه اللعبة (5-2) اطفال 
وتتكون.هذه اللعبة من الآتي: 
1- حفرة دائرية بعمق (12-6) سم, ويقطر )10( سم تقريباً. 
2- جلول (بنانير ) بأحجام مختلفة هي: الصفير والوسط والكبير. 
3- فريق اللعب الذي يتكون من )5-2( اطفال. 
طريقة ممارسة اللعبة: 
- الخطوة الأرلى: تحفر في الأرض حفرة دائرية الشكل بعمق )12-6( سم, ويقطر (10) سم 
تقريباً. 
الخطوة الثانية: يرسم خط مستقيم على بعد ثلاثة امتار من الحفرة ليتخذها الأطفال منطقاً 
لتحديد أدوارهم في اللحبة. 
- الخطوة الثالثة: يقف جميع المشتركين في اللعبة عند الجورة (الحفرة) ويبدؤون واحدأ تلو 
الآخر في رمي جلولهم نحو الخط المستقيم فمن كان جله اقرب يأخذ الدور الأول في اللعب 
ومن كان da‏ ابعد يأخذ الدور الأخير وهكذا تترتب ادوارهم في اللعب حسب بعد جلولهم 
عن الخط المستقيم. 
- الخطوة الرايعة: يقف اللاعبون على الخط المستقيم ثم يرمي صاحب الدور الأول جله تحر 
الحفرة (الجورة) ثم يتبعه الثاني ثم الثالث وهكذا ... 
- الخطوة الخامسة: يقوم صاحب اقرب Ua”‏ على حافة الحفرة بضرب جله على الحفرة فإذا 
نزل all‏ فيها يحق له أن يوجه “da”‏ لإصابة Yo”‏ مجاور يختاره؛ فإن لم يصب يفقد 
دوره في اللعب وإن اصابه ( كسبه ) ويستمر في اللعب إلى أن يخطئ إصابة oll”‏ الذي 
صوب نحوه وعندها يأتي دور اللاعب الثاني ويفعل كما فعل الاول. 
وهكذا يستمر الأطفال في اللعب في تبادل الريح والخسارة في الجلول فيما بينهم حتى 
يخسروا ما لديهم او يربحوا ما في ايدي الأطفال من جلول عندها تنتهي اللعبة ويحق للطفل 
الانسحاب من اللعبة إذا شعر بالخسارة أو الربح gl‏ لأي من الاسباب دون إحراج. 


5-لعبة الدولاب, العجلة _الدحاديل, الطوق 
ا wee ee‏ وده وو سرع ع ود ري ا ea‏ 
يمارس هذه اللعبة JULY!‏ الذكور من عمر (10-7) سنوات وذلك في الشوارع العامة أي في 
الساحات او الملاعب او في اي مكان آخر فسيح. ويشترك في آداء هذه اللعبة مجموعة من 
الاطفال لا يقل عددهم عن اثنين. وتتكون اللعبة من المدخلات الآتية: 
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1- شارع عام gl‏ ساحة عامة. 

2- مجموعة من العجلات او الدواليب بعدد الاطفال المشتركين في اللعبة.( عجلات الدراجات 
الهوائية التالفة بعد رفع المطاط عنها ). ١‏ 

3- اسلاك حديدية لقيادة العجلات أو الدواليب بعد عملا على شكل حرف ل" له مقبض. 

4 مجموعة من JULY!‏ المتسابقين. 


طريقة ممارسة اللعبة: 

- الخطوة الأولى: يختار JULY!‏ حكمأ بينهم لتنظيم اللعبة ويتولى تحديد الانطلاق وشروط 
الفائز. 

- الخطوة الثانية: يصطف الاطفال على خط افقي واحد» تمهيدأ للانطلاق في المسابقة ضمن 
المسافة المحددة. 


- الخطوة الثالثة: يصفر الحكم وينطلق الأطفال في تحريك الدواليب بواسطة قضبان حديدية 
ضمن معالم السباق فمن استطاع أن يقطع المسافة ويعود إلى نقطة الانطلاق يعتبر فائزأ 
ويمكن ترتيب الاطفال حسب تواليهم الوصول الأول فالثاني.. وهكذا. 
6- لعبة التنطيط ( القفز على القدم ) 
يمارس هذه اللعبة JULY)‏ الذكور او الإناث من عمر (14-10) سنة ويلعبونها في الساحات او 
في الملاعب أو في الشوارع العامة. ويشترك في أدائها عدد غير محدود من الأطقال وتتكون اللعبة 
من الآتي: 
=I‏ ساحة أو ملعب للعب. 
2- مجموعة من الأطفال. 
طريقة ممارسة اللعبة: 
- الخطوة الأولى: يختار الأطفال رئيساً لهم يقوم بالإشراف على ترتيبهم واحدأ تلو الآخر 
بمسافة )1.5 م) بين اللاعب والآخر. 
- الخطوة الثانية: يضع كل لاعب يديه على خصره ثم يرفع رجله اليسرى إلى الجانب. 
- الخطوة الثالثة: يبدا كل لاعب النط على رجله اليمنى مع بقاء رجله اليسرى مرفوعة لعدة 
لحظات ثم يقوم الرنيس بالإيعاز إلى الأطفال بتبديل الرجل اليسرى باليمنى على أن يمد 
الرجل اليمنى جانباً وبعدها يباشر عملية النط كما فعل سابقاً وهكذا تستمر اللعبة. 
7-_لعبة الطاقية والإبريق 
يمارس هذه اللعبة JULY)‏ الذكور من عمر (15-10) سنة ويلعبونها في الشوارع العامة او في 
الساحات ويشترك في ادانها مجموعة من JULY)‏ من (8-3) طلابء وتتكون من المدخلات الآتية: 
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1- ساحة أى شارع عام. 
2- إبريق من الفخار. 
3- طاقية. 
4 قطع نقدية معدنية. 
5- عصا يطول (70-60) سم. 
طريقة ممارسة اللعبة: 
- الخطوة الاولى: يثبت الإبريق في مكان مناسب داخل الساحة أو الشارع؛ وتوضع الطاقية 
بصورة راسية فوق فوهة الإبريق ثم توضع قطعة نقدية معدنية فوق الطاقية. 
- الخطوة الثانية: تحديد شروط اللعبة وهي ضرب الطاقية بالعصا دون دخول القطعة النقدية 
في داخل فوهة الإبريقء فإن دخلت يخسرها الضاربء وإذا رقعت في الخارج يكسبها 
الضارب. 
- الخطوة الثالثة: يقوم اللاعب يضرب الطاقية بالعصا فعلا فإن وقعت القطعة النقدية داخل 
الإبريق اخذها صاحب الإبريقء وإذا خرجت القطعة النقدية خارج الإبريق دقع مقابلها 
صاحب الإبريق إلى اللاعب وهكذا تستمر هذه اللعبة بين الأطفال. 
@ الألعاب الشعبية الإيهامية والتمثيلية 
عزيزي الدارس Yen‏ شك انك مارست الالعاب الإيهامية والتمثيلية في طفولتك. ولكن ماذا 
Jats‏ هذه Gall‏ من الألعاب الشعبية ؟ تشمل هذه القئة مجموعة الالعاب التي يمثل فيها الاطفال 
أدواراً معينة. بعضها ياخذ مسار الشخصيات الإنسانية بفضل ما يتميزون به من سلوكات او 
خصائص» تؤثر على الاطفال من خلال إدراكهم المباشر أو انفعالاتهم الوجدانية. وبعضها يمثل 
مهارات من الحركات الجسمية التي تنطوي على شيء من الخيال أر أدوار مهنية مثل (صياد 
sll‏ صياد السمك) او دور ساعي البريد (لعبة ساعي البريد) او دور السائق (سائق القطار)ء ار 
دور الشرطي (رجل الشرطة) اي دور المزارع (إنشاء مزرعة) أو دور المهندس (لعبة اللهندس) 
إضافةٌ إلى ما يمارسه الأطفال من العاب إيهامية وتمثيلية تتصل بموضوعات حياتية اخرى 
يصينها الأطفال على أنفسهم ويؤدي هذا اللعب دورأ كبيراً في النمو المعرفي والانفعالي 
والاجتماعي للطفل وعلاج ما يعتبر عقبة في سبيل نموه. 
إن الالعاب الشعبية التمثيلية والإيهامية في البيئة الاردنية هي انعكاس لطبيعة النماذج الحياتية 
الإنسانية والمادية التي يعيش في اطرها الأطفال. حيث يتأثر الأطفال بهذه النتائج المصيطة بهم 
بفضل انطباعات انفعالية قوية تحصل بينهم وبين هذه النماذج التي تحيط بهم فيشكلون منها 
موضوعات لنشاط اللعب عندهم وهي العاب في حالتها تقوم على الخيال الذي ينطوي على شيء 
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من الإبداع. ولهذا فإن الالعاب التمثيلية والإيهامية على درجة كبيرة من الاهمية لتعلم JULY)‏ في 
المدرسة مرضوعات عديدة قد تتطلب الخيال والتخمين والاستكشاف والاستقصاء والإبداع 
والبحث والتساؤل وغير ذلك مما تعكسه هذه الألعاب التمثيلية والإيهامية على خيال الطفل من 
خصائص إبداعية. 

ومن الامثلة على هذه الالعاب والتي ذكرها الخوالدة (2003-1987) ما يأتي: 


Dada Sah 


لعبة الشرطي والحرامية 
لعبة عربات الأسلاك 


لعبة الطبيب 
لعبة القط الأعمى والفار 
لعبة كركن عراز 

عب مي ساك ياحماري | لعيةالفيسان (at)‏ 

يساعد اللعب الإيهامي والتمثيلي الاطفال على التعبير عن مشاعرهم الداخلية؛ وإقامة النموذج 
والشخصيات والافكار التي يرغبون فيهاء والتعبير عن الموضوعات التي يخشون أن تحدث لهم. 
وبهذا فإنهم يدافعون بهذا النوع من الألعاب عن انفسيم ويخلقون شخصيات عديدة من حولهم, 
يتفاعلون معها وهميأء لذلك فإنهم باللعب الإيهامي. يؤسون عليهم وحدتهم؛ وقد تساعد هذه 
الالعاب على قيام JULY!‏ بالاعتراف بذنوبهم أو الاعتذار عما قاموا به من أخطاء. فمثلاً عندما 
يبدأ في محاكمة اللعبة فإنه يسقط عليها انماط السلوك المقبولة أو غبر الصحيحة:؛ كما يسقط 
عليها ما يحبه الكبار. في سلرك الصفارء ويحاول الطفل ان يخلص نفسه من أنواع الصراعات 
التي يتعرض لها في فترة حياته اليومية بفضل التنشئة الاجتماعية غير الصحيحة. 

وعندما يتوجه اللعب الإيهامي والتمثيلي إلى اختيار مرضوعات واقعية يعمل على تمثيلها فإنه 
يدخل في لعب الادوار ويهذا التبادل في الأدوار فإنه يتعلم كيف يقبل الدور الاجتماعي ريتكيف مع 
النظام الاجتماعي مستقبلاً فقد يكون ابأ أو معلماً او طبيباً ار سائقاً. كما يتعلم كيف يتعاون مع 
الآخرين الذين يتوهمهم في لعبه الإيؤامي. كما يتعلم قيمة التكامل بين الادوار والقيود والاوامر 
والتواهي, لذلك فهو يعدل الواقع لما يرغب الطفلء وهذا العمل يساعد الأطفال في حل مسكة 


لعبة إخفاء الحزام 
لعبة القط الاعمى 
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التناقض بين الصفار والكبار. ويحررهم من القوانين الطبيعية في البيئة المادية والاجتماعية إضافة 
إلى أن اللعب الإيهامي يكسب الأطفال دقة ومهارة في تشكيل الأدوات ودقة في الحركة والاداء 
والتوازن في الشخصية كما أن اللعب يدرب الاطفال على انواع من السلوك الاجتماعي التي 
تتلامم مع المواقف. وذلك بحرية ودونما خوف ويساع دهم على إثبات الذات والسيطرة والقرة 
والكناءة, وبفضل هذه السلوكات ينمو الطفل اجتماعياً عن طريق ما يتمثله من شعور وسلوك لمن 
يلعبون أدوارهم. 

ومن خلال الألعاب الإيهامية يعبر الطفل عن الاحداث الجارية في المجتمعء فالأطفال يقومرن 
بالعاب تشير إلى طبيعة الأحداث الجارية كما في انتفاضة الأقصى حيث يقوم JULY!‏ بتمثيلها 
في العابهم. كما ويسمح اللعب الإيهامي والتمثيلي باستكشاف الأشياء والعلاقات بينها والتدريب 
على الادوار الاجتماعية والتخلص من الانفعالات السلبية ومن صراعاته. ويعكس اللعب الشعبي 
الإيهامي الاحداث الجارية وروح العصر ومجرياته. 

ويدعي الطفل في اللعب الإيهامي أن هناك شخصاً يحبه ويعجب به وينبغي أن يضاهيه. 
ويخلق مواقف يكون فيها بصورة اقضل لإرضاء الوالدين 

ويتخلص الطفل بوساطة هذا اللعب من الكثير من المخاوف والاتجاهات السلبية. ويعد اللعب 
التمثيلي من الأدوات الفعالة في الكشف عن الامراض الانضعالية التي يعاني منها الاطفال» 
وبالتمثيل يمكن التواصل بين JULY!‏ والكبار وكذلك بين الاطفال الذين لا يتكلمون لغة واحدة. وهو 
وسيلة لكي يعبر عن طاقاته الإبداعية وميوله وكذلك عن سخطه ومشكلاته واحتياجاته. وعن Gab‏ 
الألعاب التمثيلية يظهر الاطفال دوافعهم في السيرة والتقليد والامومة وغير ذلك من رغبات. 
سس أسئلةالتقويم الذاتي 

ا عرف الألعاب الشعبية الإبهامية والتمثيلية. مدعماً تعريفك بأمثلة لها. 
س2 أذكر أهمية الألعاب الشعبية الإيهامية والتمثيلية من الناحية التربوية. 


aA‏ اذكر الفوائد لفوائه التي يمكن ان يجنيها الطفل من الالعاب الشعبية الإيهامية. 


0 نماذج من الالعاب ن الالعاب الشعبية الإيهامية والتمثيلية 


عزيزي الدارس ... فيما ياتي نماذج من الالعاب الشعبية الإيهامية والتمثيلية أوردها لك كما 
اوردها الخوالدة ( 2003-1987): 


!-_لعبة جمّال بن جمال 
يمارس هذه اللعبة الاطفال الذكور أو الإناث من فئة أعمار )12-9( سنة ويلعبها الاطفال في 
الشرارع أو في الساحات العامة او في الملاعب وذلك في الليالي القمرة ويشترك في ادائها 
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مجموعة غير محددة من الاطفال ونتكون اللعبة من الآتي: 

=I‏ ساحة او ملعب أو شارع. 

2- مجموعة من الأطفال غير محددة. 

3- راعي جمال. 

4 لصين, ينادي لتحذير راعي الجمال من اللصرص. 

طريقة ممارسة اللعبة: 

- الخطوة الاولى: تقسم الأدوار بين الاطفال المشتركين في اللعية. فواحد يمثل راعي الجمال. 
وآخر يمثل المنادي رطفلان آخران يمثلان اللمرص, اما الاطفال فيمثلون قطيع الجمال. 

- الخطرة الثانية: يحاول اللصان سرقة الجمال وصاحب الجمال نائم ... فيتعاطف المنادي مع 
صاحب الجمال فيبدا بالمناداة: جمال بن جمال سرقولك جمالك. وهكذاء فيرد صاحب 
الجمال قائلاً: سيفي تحت راسي ما بسمع كلامك, وينتهز اللصان هذه الفرصة فيسرقان 
اكبر عدد ممكن من أفراد القطيع: ولكن النادي يستمر قائلاً جمال بن جمال سرقولك 
جمالك. إلى أن ينهض الجمال فيجد بالفعل ان اللصوص قد سرقر! مجموعة من الجمال 
فيبدا راعي الجمال بمطاردتهم ولكن اللموص يحاولون سرقة المزيد من الجمال عنوة وعلناً 
فيقول احد اللموص ' أنا easel‏ بوكلهم ‏ فيرد عليه راعي الجمال ' وأنا أمهم بحميهم " 
وهكذا تستمر اللعبة. 


2- لعبة الشرطي واللصوص 
يمارس هذه اللعبة الأطفال الذكور والإناث الذين تتراوح اعمارهم من )10( سنوات فما فوق, 
ويلعبونها عادة في الساحات العامة والشوارع؛ ويشترك في آدائها مجموعة من JULY‏ لا تقل 
عن خمسة فما فوق, وتتكون اللعبة من الآتي: 
1- مجموع أطفال من عدد خمسة فما فوق. ١‏ 2- ساحة ملائمة. 
3- اي شيء يمثل الشيء المسروق. 
طريقة ممارسة اللعبة: 
- الخطوة الأرلى: يختار JULY)‏ احدهم ليمثل الشرطي. 
- الخطوة الثانية: يقسم الاطفال إلى قسمين متساويين ويصطفان على شكل خطين متوازيين. 
- الخطوة الثالثة: يتف الشرطي وسط المسافة بين الصفين. 
- الخطرة الرابعة: يحاول احد الأطفال الذين يمتلون اللصوص بمطاردته فإذا تمكن الطفل 
(اللص ) ان يعود إلى مكانه مرةٌ ثانية والشيء المسروق معه يفونزء وإذا لم يرغب في 
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الاستمرارء يسلم الشيء المسروق إلى احد الأطفال ( اللصوص ) ويعود إلى مكانه من 

جديد. وإذا تمكن الشرطي من القبض على اللص يتنحى جانياً ويرسل إلى السجن ويعود 
اللعب من جديد, وهكذا تستمر اللعبة الإيهامية الواقعية والتمثيلية بين الشرطي واللصوص 
فترة معينة يحددها الأطفال أنفسهم. 


3- لعبة الطيارة 

يمارس هذه اللعبة الإيهامية الواقعية JULY!‏ الذكور Bale‏ الذين تتراوح أعمارهم من (7--12) 

سنة ويلعبونها في الساحات العامة أو الشوارع Lada yall‏ ويشترك في أدائها واحد, او اكثر 

وتتكون اللعبة من الآتي: 

1- طفل. 2- طيارة مصنوعة من الورق الشفاف. 

3- لفة خيطان متينة. 4 ساحة أو ملعب. 

طريقة ممارسة اللعبة: 

- الخطوة الأولى: يقوم الطفل نفسه او الكبار من اشقائه او اصدقائه بمساعدته في صناعة 
الطيارة والتي تصنع عادة من الورق الشفاف وعيدان من نبات البوص بصورة معينة. 
الخطوة الثانية: يأخذ الطفل هذه الطائرة إلى إحدى الساحات العامة ويبدا في تطييرها في 
الجوء وذلك برفعها إلى اعلى باتجاه معاكس CL Al‏ وهكذا تأخذ الطيارة في الارتفاع 
تدريجياً إلى ان تستقر في الفضاء على بعد مسافة بعيدة بقدر الخيوط المتوافرة مع الطفل. 
الخطرة الثالثة: يبدا الطفل في التحرك وبيده طرف الخيط المربوط في الدائرة أو يجلس الطفل 
في مكان معين وتبقى الطائرة تحلق في الفضاء رخيطها في يده او يدق الطفل وتدأ في 
الأرض ويريط الخيط فيه ويجلس يتأمل طائرته ويطلق خياله لافكار عديدة. 
الخطوة الرابعة: إذا اراد الطفل ان يهبط طيارته يبدا في لف الخيط تدريجياً وتبدا الطيارة في 
الهبوط إلى أن تصل يده فيمسكها بيده بهدوء ويضعها في مكان ملائم ليستخدمها مرة ثانية. 

4 لعبة عربات الاسلاك 

بمارس هذه اللعبة الاطفال وهم Bale‏ من الذكور الذين تتراوح اعمارهم من )10-3( سنوات 

ويلعبونها في الشوارع العامة والساحات, وتتكون هذه اللعبة من الآتي: 

[- سيارة مصنوعة من الأسلاك. 


2- مجموعة من JULY‏ من اثنين فاكثر. 
3- مكان اللعب الشوارع والساحات العامة. 
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طريقة ممارسة اللعبة؛ 


الخطرة الاولى: يجتمع الأطفال مع سياراتهم السلكية قي الشارع العام ويصطفون على خط 
واحد. 

الخطوة الثانية: يبدؤون السباق وهم يقودون سيارتهم السلكية؛ ريرتبون حسب مرحلة 
وصولهم إلى النقطة النهائية. وعادة ما يلعب بهذه السيارات السلكية بصورة عفوية مجرد 
قيادتها عبر خطوط معينة أو دائرية أو خطوط متعرجة أو غير ذلك من المحركات التي تدل 
على مهارة عالية في تحريك سياراتهم السلكية أو يستعملونها في جر قطع صغيرة يربطونها 
بخيوط بالسيارات مثل: العلب الفارغة. يملؤوتها بالماء مرة وبالرمل ثانية, أو غير ذلك 
ويتوهمون أنهم يقومون بعملية نقل أو تفريغ بين المزرعة والبيت مرةء وبين المخزن والدكان 
مرة ثائية, او بين القرية والمدينة مرة ثالثة. وهكذا. 


5- لعبة العصفور 


يمارس هذه اللعبة الاطفال الذكور والإناث على حد سواء من عمر (13-10) سنةء ويلعبها 
JULY‏ في الساحات أو في الشوارع العامة ويشترك في ادائها مجموعة من الاطفال في حدود 
JULI (10)‏ وتتكون اللعبة من الآتي: 


5 
-2 
3 
-4 


ساحة ى ملعب. 
(10) أطفال. 

منديل عدد )2( بالوان مختلفة. 
حجران يستعملان لتحديد المساقات. 


طريقة ممارسة اللعبة: 


الخطوة الأولى: يقسم الاطفال إلى فريقين بالتساوي وينتخب كل فريق رئيسأ له. 

الخطرة الثانية: يختار كل فريق حجراً خاصاً به ويضعه في مكان محدد ثم يضع فوقه 
المنديل الذي يرمز لفريقه. 

الخطوة الثالثة: يقف الرنيسان عند الحجارة ويستدعي كلا منهما واحدأ من اعضاء فريقه. 
ويقوم بعصب عينيه بمنديل. وتخلط الحجارة ريطلب منهما التعرف على الحجر الخاص 
بفريقه فإن تمكن انطلق به باتجاه فريقه ليسلمه لاحد زملائه, الذي يقوم “Sale‏ بإعادته إلى 
مكانه الاساسي» وهكذاء فمن تمكن من إنجاز هذه المهمة في اقل وقت من الفريق الآخر 
تحسب له نقطة, ومن يصل إلى النقاط المطلوية أو المتفق عليها يفون باللعية. 
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© الالعاب الشعبية الترويحية والرياضية 

عزيزى الدارس un‏ من الالعاب الشعبية ما يدعى بالألعاب الترويصية والرياضيةء ولكن ماذا 
تضم هذه الغثة؟ تبدا فنة الألعاب الشعبية الترويحية والرياضية بالعاب بسيطة للغاية وتنتهي إلى 
العاب جماعية يمارسها JURY!‏ داخل البيئة وفي هذه الحالة فإنها تستدعي Laat‏ من المنافسة 
والمهارة والتنظيم. وليست هذه الالعاب GLY‏ البهجة والسرور فحسب., بل هي أيضأ ذات قيمة 
عملية لتطبيع الطفل اجتماعياً واكساب الطفل GLE,"‏ والمرونة في المفاصل والعضلات والجاهزية 
anal‏ وهذه الالعاب لا تتطلب ادوات كثيرة لتنفيذها كما أنها ذات قواعد مختصرة. وعادة OW‏ 
هذه الالعاب تخضع إلى التعديل كلما مضى الأطفال في اللعبة وتقدم بهم العمرء وقد ذكر 
الخوالدة )2003-1987( الالعاب الترويحية والرياضية الآتية: 


لعبة الطلقة أجرى 


لعبة القناطر 
لعية النط على الحبل 
لعبة القطة بة الإخذ لعبة القفزة الارضية 


عند إمعان النظر في هذه الألعاب الترويحية الشعبية السابقة والتي يمارسها الاطفال في 
بيئتهم نلاحظ انها تدخل على نفس الأطفال البهجة والسرور والمرح؛ وهي فوق هذا ذات أهمية 
بالغة في عملية التطبيع الاجتماعي للاطفال. فمن خلالها يتعاون الطفل مع الآخرين ويتنافس 
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ويحتل أماكن معينة مع جماعة ويدخل عضواً في الفريق ويتحمل المسؤولية ويضحي في سبيله. 

وتؤكد الدراسات التربوية أن هذه الألعاب تساعد على زيادة التحصيل الدراسي وتعمل على 
التكامل في شخصية التلاميذ. وهي واسطة لكي يختبر الطفل من خلالها مهاراته. حيث تبدو 
واضحة تمامأ في العاب (الحجلة, ونط الحبل ASI‏ وعالي واطي. GLa‏ والزقيطة؛ والسبع 
جور ...الخ ). 

حيث يقفز على رجل واحدة في (الحجلة) وينط على الحبل بصورة مستمرة في bil)‏ على 
الحبل ) والقفز والنزول في (عالي واطي) والتقاط الحجارة في (الزقيطة ). ويعد تنوع هذه الالعاب 
وممارستها Sale‏ قويأ على النمو الحركي والعقلي عند الطفل, وتتيح مجموعة هذه الألعاب للطفل 
ممارسة اللعب داخل الفريق وهذا يكسبه Ld‏ من المنافسة, وتبادل الإدرار والتعاون مع اعضاء 
الفريق والخضوع للقواعد والشعور بالولاء للفريق الذي يلعب باسمه. 


ويلاحظ ان مجموعة هذه الآلعاب الشعبية التي يماربسها الأطفال في البيئة الأردنية على 
اختلاف مناطقهم هي العاب يمكن تقسيمها إلى قسمين رئيسين من حيث تنظيسها وقواعد 


ممارسته هما: 
1- العاباً لا تتطلب تنظيماً اجتماعيأ ولا تتطلب قواعد نتظيمية كثيرة. 
2- العاباً تتطلب تنظيماً اجتماعياً وقواعد تنظيمية. 

وعندما يستمر الطفل مع زملائه في ممارسة GLI‏ الشعبية فإنه ينمي عضلاته وينمي GIS‏ 
وقدراته الاجتماعية. فعندما يشترك الاطفال في فرق الالعاب الرياضية داخل الحارات قإنهم 
يشكلون عادات ويكونون مهارات ويبذلون جهداً خاصاً ويشعرون بحلاوة الانتصار والانتماء 
داخل المجتمع, كما يكسبون الروح الرياضية الطيبة التي تساعدهم على التوازن داخل الحياة 
العامة مستقبلاً. ولتحليل هذه الالعاب الترويحية مثل:الجريء القفزء الوقوف. وتحريك العضلات. 
والاتزان الحركي والاتسأاقوالقدرة على التكييف ونضوج الجهاز العصبي والعضلي. إضافة إلى 
الحيوية العالية والفاعلية الجسمية بصورة ole‏ وليس هذا فحسب بل يدخل AT‏ هذه الألعاب إلى 
المجال العقلي؛ فتساعد على تحسين الأداء العقلي الذي نستدل عليه من ارتفاع مستوى التحصيل 


i عرف الالعاب الشعبية الترويحية والرياضية, مدعماً تعريفك بأمثلة عليها.‎ Ios, 
أأس2 “تؤكد الدراسات التربوية على ان الألعاب الشعبية الترويحية والرياضية تعمل على‎ 
فسر هذا القول مدعماً تفسيرك بامثلة عليها.‎ JULY زيادة التحصيل الدراسي لدى‎ | 
س3 انكر الفوائد التربوية للالعاب الشعبية الترويحية والرياضية.‎ | 


ل 


ا 
ا 
ا 
| 
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© نماذج من الالعاب الشعبية الترويحية والرياضية 
عزيزي الدارس »» فيما ياتي نماذج من الألعاب الترويحية والرياضية أوردها لك كما اوردها 
الخوالدة (2003-1987): 
-١‏ لعية البالونات 
يمارس هذه اللعبة الاطفال الذكور أو الإناث, الذين تتراوح أعمارهم من (13-10) سنة, 
ويشترك في أدائها طفلان فاكثر ويمارسونها في الساحات العامة أو في الملاعب» وتتكون اللعبة 


2- (10) بالونات. 

3- مساحة واسعة من الارض. 

4 طفلان فاكثر. 

طريقة ممارسة اللعبة: 

- الخطوة الأولى: يقوم كل فريق feats‏ ( 10 ) بالونات. 

- الخطوة الثانية: تحدد مساحة في حدود (25 م) ويدخل فيها اللاعب كمنطقة اختصاص. 

- الخطوة الثالثة: يطلق اللاعب البالونات في الهواء. ويحاول أن يجمع أكبر عدد ممكن من 
البالونات.قي المساحة المخصصة إليه. فمن يجمع بالونات AS)‏ يفون باللعية. 


2- لعبة سباق البطاطا 
يمارس هذه اللعبة الذكور أو SEY‏ من عمر (12-7) سنة ويلعبونها في الساحات او في 
الملاعب او في الشوارع المناسبة ويشترك في أدائها (10) أطفال تقريباً وتتكون اللعبة من الآتي: 
1- ساحة أو ملعب. 
2- حبة بطاطا وملعقة. 
3- (10) اطفال او )12( طفلاً. 
طريقة ممارسة اللعبة: 


- الخطرة الاولى: يقسم الاطفال إلى فريقين متساويين في العدد؛ ثم يقرم كل فريق في ترتيب 
اعضائه على التوالي فوق خط مستقيم ويعطي لكل لاعب Lab,‏ متسلسلاً (6,5,4,3,2,1 ... 
الخ). 

الخطوة الثانية: ترسم دائرة بقطر (20) سم على بعد خمسة أمتار امام كل فريق ويوضع 
فيها ملعقة وحبة من البطاطا . 
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- الخطوة الشالكة: تعطى إشارة فينطلق اللاعبان رقم )1( من الفريقين باتجاه دائرة البطاطا 
ويحاولان رفع حبة البطاطا بالملعقة دون ان تخرج من الحلقة. والذي ينجع في ذلك يعود 
مسرعاً ليسلمها إلى زميله رقم (2) ثم يعود اللاعب رقم (2) بإعادة حبة البطاطا وهي 
محمولة على اللعغة إلى الدائرة, والذى ينجن المهمة أولاً تتسجل له علامة وهكذا تستمر اللعبة 
Bal‏ معينة بعدها تحسب النقاط ويعلن عن الفريق الفائز وهو الذي يحصل على أعلى نقاط. 
3- لعبة الحجلة 
يمارس هذه اللعبة الأطفال الذكور والإناث ولكنها شائعة بين الإناث أكثر ويلعبها JULY)‏ الذين 
تتراوح أعمارهم من (13-7) سنة ويمارسونها في الشوارع وفي الساحات العامة ويشترك في 
ادائها عدد لا يقل عن )3-2( وتتكون اللعبة من الآتى: 
اد یشاک ار pays‏ طبه ١ Jubal‏ 
2- فريق اللعب. 
3- مستطيل من (8) مربعات. 
 -4‏ قطعة حجر منبسطة على شكل بلاطة. 
طريقة ممارسة اللعبة: 
- الخطوة الأولى: تبدا اللاعبة الأولى بتحديد الشخص الذي يبدا MyM‏ 
— الخطوة الثانية: تبدا اللاعبة الاولى برمي قطعة الحجر المنبسطة في المريع (I)‏ ثم تحاول ان 
تنقله برجلها اليمنى او اليسرى إلى المربع (ب) ثم إلى المريع (ج) ... وهكذا على التوالي 
حتى ool‏ (د) دون أن يلامس قدمها الخطوط اثناء نقل الحجر Wy‏ فقدت حقها في اللعب. 
- الخطوة الثالثة: ترمي اللاعبة الحجر المتبسط في الهراء وتحاول أن تلقفه بظهر يدها فإن 
نجحت فإنها تقفز على رجل واحدة إلى المربع (1) ثم (ب) ثم (ج) ثم (د) ثم تخرج من 
الربعات. وهناك تقذف الحجر إلى اعلى وتحاول ان تمسكه براحة يدهاء ثم ترميه إلى الطرف 
الأول خارج حدود المربعات. وتبدا بالقفز على قدم واحدة من بين المربعات من (A)‏ ثم (و) ثم 
(ز) ثم (ح) ثم (1). وهناك تخرج وهي تقفز على رجلها في الهواء باتجاه الحجر ويشترط ان 
يأتي الحجر تحت قدميها. وإذا لم تتمكن تفقد حقها في متابعة اللعب. 
- الخطوة الرابعة: تفمض اللاعبة عينيها وتحاول أن تقفز بين المربعات الثمانية بواسطة رجليها 
الاثنتين أي قدمها الايمن في المربع (I)‏ وقدمها الايسر في المربع (ح) اي المربعين المتناظرين 
ثم (ب ز) ثم (د ه) ثم العودة بنفس الطريقةء فإن تمكنت من القفز دون أن تلمس قدماها 
الخطوط الحريضة (الفواصل) في الذهاب والعودة في اللعب فإنها تنتقل إلى المرحلة التي 
تلبهاء وإلا فقدت حقها في المتابعة. 
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- الخطوة الخامسة: وهي الخطوة الاخيرة, تقوم اللاعبة التي استطاعت أن تقطع الخطوط 
الثلائة الوقوف عند بداية الطرف الأول من المستطيل وظهرها نحو المستطيل وتحاول أن ترمي 
الحجر من خلف ظبرها ثلاث رميات باتجاه المربعات الصغيرة. فالمربع الذي يأتي فيه الحجر 
في المرة الثالثة يصبح ملكا للاعبة ويحق لها أن تفعل فيه ما تشاء لإعاقة اللاعبة في أثناء 
دورها في اللعب. 
- الخطوة السادسة: تقوم اللاعبة التي فازت بالربع (ج) مثلاً بمنع لاعبة GAT‏ من أن تمر فيه 
وعلى هذه اللاعبة ان تتحاشى المربع المحتل حتى تستمر باللعبة. وهكذا يستمر اللعب, 
فاللاعبة التي استطاعت أن تملك اكبر عدد من المربعات تعتبر فائزة. 
4- لعبة ( الدحلة ) الصيبة 
يمارس هذه اللعبة الأطفال الذكور من عمر (13-11) سنة ويلعبونها في الساحات العامة أو 
الملاعب ويشترك في أدائها عددأ من الاطفال يتراوح من (6-4). وتتكون هذه اللعبة من الأتي: 
1- ساحة أو طعب. 
2- أطفال من (6-4) اطفال. 
3- كرة صفيرة. 
طريقة ممارسة اللعبة: 
- الخطوة الأولى: تجرى القرعة بين الاطفال المشتركين لتحديد الطفل الذي سيقرم بعملية مسك 
الكرة الصغيرة. 
الخطوة الثانية: يحني الطفل الذي وقع عليه الاختيار جذعه إلى pal‏ وفي يده الكرة وحوله 
جميع الاطفال على بعد (4 أو 3) امتار. 
- الخطوة الثالثة: يقوم الطفل بدحل الكرة باتجاه الاطفال فإن لامسته سجلت له نقطة وحل 
الطفل الذي أصابته الكرة محل اللاعب الأول ليقوم بتكرار العملية كما تم شرحها سابقاً 
وبهذه الطريقة تستمر Leal‏ وفي النهاية يفون اللاعب الذي جمع نقاطاً اكثر. 
5-_ لعبة الزقيطة او الزقوطة 
يمارس هذه اللعبة الاطفال من الذكور والإناث من فئات (12-5) سنة ويلعبونها على مسرح 
الساحات العامة والشوارع والملاعب ويشترك في ممارستها من )10-5( أطفال وتتكون هذه اللعبة 
من الآتي: 
=I‏ أطفال یترارح عددهم من (5-1) آفراد. 
2- ساحة عامة أو ملعب. 
3- فريق واحد أو فريقين منتافسين. 
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طريقة ممارسة اللعبة: 

يمارس الأطفال هذه اللعبة بأسلوبين دون أي تفيير على جوهرهاء فالاسلوب الأول: فريق 

ينافسه واحد. 
والاسلوب الثاني: فريق ينافسه فريق ثان. 

- الخطوة الأرلى: يقسم الاطفال إلى فريقين كل فريق من خمسة اطفال أو فريق ينافسهم طفل 
واحد. 

- الخطوة الثانية: تجري القرعة بين الفريقين لتحديد البداية في اللعب. 

- الخطوة الثالثة: يقوم الفريق الذي فاز بالقرعة بتوزيع اعضانه في أماكن متفرقة من مسرح 
اللعب. 

- الخطوة الرابعة: يبدا الفريق الثاني بمطاردة اعضاء الفريق المنافس للقبض عليهم فإذا 
تمكنوا من القبض على أحدهم يخرج من اللعب ويودع في مكان معين من ساحة اللعب. وإذا 
تمكن أي عضو من أعضاء فريقه من الوصول إليه ولسه يصبح حيأ ويحق له ممارسة اللعب 
مع فريقه. 

- الخطوة الخامسة: يستمر الفريق الثاني بمطاردة أعضاء الفريق المنافس للقبض عليهم واحداً 
واحداً فإذا تمكنوا من ذلك يعد الفريق فاتزَأ على القريق المنافس وهكذا تيدأ اللعبة من 


اجديد. 


6- لعبة الساعة 
يمارس هذه اللعية الاطفال الذكور والإناث من عمر )13-8( سنة ويمارسونها في الساحات 
العامةء والملاعب. ويشترك في هذه اللعبة مجموعة من الأطفال لا تقل عن خمسة وتتكون اللعبة من 
المواد الآثية: 
1- ساحة او ملعب. 
2- اخمسة اطفال. 
3- سر اللعبة وهو الإتفاق على ساعة معينة. 
طريقة معارسة اللعبة: 
- الخطوة الاولى: يقسم الاطفال المشتركين في اللعبة إلى فريقين, الأول يتكون من لاعبين فقط 
والفريق الثاني يتكون من باقي الاطفال. 
- الخطوة الثانية: يجلس الفريق الثاني (باقي الاطفال) في مكان محدد تحت شجرة مثلاً. 
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- الخطوة الثالثة: يقوم الفريق الأول (اللاعبان) بالانزواء جانباً ليتفقا سرأ على ساعة معينة. 
وليكن مثلاً الساعة )4( 

الخطرة الرابعة: يعود اللاعبان إلى باقي أعضاء الفريق للتعرف إلى الساعة التي اتفق عليها 
اللاعبان. 

الخطرة الخامسة: إذا عرف احد (عضاء الفريق الساعة المتفق عليها فإن الشخص الذي 
يعرف يلحق tots‏ أعضاء الفريق الأول ليمسك به ذيهرب الطفل ويحاول ان يعود إلى زميل. 
فإذا استطاع العودة قيل أن يمسكه ويذلك يفون الفريق الأول وتكرر اللعبة بالطريقة نفسهاء 
وإذا تمكن من الإمساك به حل الطفل الماسك محل المسسوك وتعود اللعبة من جديد وهكذا. 


7- لعبة شفت القمر 

يمارس هذه اللعبة الذكور أي الإناث على حد سواء من أعمار(12-8) سنة. ويلعبونها في 
الساحات العامة والشوارع في أثناء الليالي المقمرة ويشترك في أدانها طفلان أو طفلتان وتتكون 
هذه اللعبة من الآتي: 

1- ساحة عامة أو شارع أو ساحة منزل. 2- طفلان او طفلتان بطول واحد تقريباً. 
طريقة ممارسة اللعية: 
- الخطوة الاولى: قف الطفلان أو الطفلتان بصورة متعاكسة أي ظهورهما إلى بعضهما 
بعضأ بشكل متلاصقء ثم يمد كل منهما يديه إلى الخلف لتتشابك عند نقطة الذراعين. 
الخطوة الثانية: يبدأ احدهما برفع الآخر على ظهره وفي اثناء ذلك يسال الطفل الحامل 
الطفل المحمول شفت القمرء فيرد عليه المحمول نعم شفته فيرد عليه الحامل شي تحته: 
فيجيب المحمول حمص مقلي فيقول الطفل الحامل طيح يا عقلي. 
الخطوة الثالثة: يقوم الطفل المحمول بأخذ دور الطفل الحامل ويكرر ما حدث في الخطوة 
الثانبة من حركات وحوار ... وهكذا تستمر اللعبة بين الطفلين بصورة متبادلة إلى فترة من الزمن. 

8 لحبة عالي واطي 

يمارس هذه اللعبة JULY!‏ الذكور أو الإناث من أعمار )12-7( ويلعبونها في الساحات العامة 
أو في الملاعب أو في مكان ملائم في اثناء الليالي المقمرة ويشترك في ادائها عدد غير محدد من 
الأطفال. وتتكون هذه اللعبة من المواد الآتية: 
1- ساحة أو ملعب أو شارع ple‏ 
2- عدد غير محدد من الأطفال. 
3- مرتفعات موجودة في داخل اماكن اللعبة ( صخور؛ درج منزل ). 
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طردقة ممارسة اللعبة: 
- الخطوة الأولى: بالقرعة يتم اختيار أحد الأطفال ليشكل الطفل المطارد. 
- الخطوة الثانية: يتوزع JULY!‏ في الساحة ويتولى الطفل المطارد عملية ملاحقة الاطفال 
للإمساك بأحدهم.. فإذا كان أحد الاطفال فوق شيء مرتفع عن افقية سطح الارض فيقول 
عالي واطي فيحمي نفسه من المطاردة فيتركه المطارد إلى شخص اخرهء او يبقى محاصراً له 
عله يقبض عليه حينما يغادر المكان المرتفع. 
- الخطوة الثالثة: تستمر اللعبة حتى يتمكن الطفل المطارد من القبض على احد JULY‏ ليتولى 
مكانه في المطاردةء رهكذا تستمر اللعبة. 
9- لحبة الكومستير 
يمارس هذه اللعبة الاطفال الذكور أو الإناث من سن )10-7( سنوات ويلعبونها في الشوارع 
العامة ويشترك في أدانها من الاطفال من لا يتجاوز عمره (10) سنوات عادة وتتكون مرخلات 
هذه اللعبة من الآتي: 
1- الشارع كمكان للعب 
2- حائط يمثل مراكز انطلاق اللعبة. 
3- الأطفال المشتركون. 
طريقة ممارسة اللعبة: 
- الخطوة الأولى: يقوم الأطفال باختيار أحدهم ليتولى عملية البدء في اللعب وذلك بوضع يديه 
على عينيه ثم يدير وجهه نحو الحائط ويبدا بالعد حتى GUI‏ بالطريقة التالية 


)10 .100,,..40,30,20(. 
- الخطوة الثانية: في اثناء العد يقوم باقي الأطفال بتوزيع انفسهم في أماكن مختلفة من 
الشارع. 


- الخطوة الثالثة: يفتع الطفل عينيه مستاذئا UK,‏ سافتح بعد أن يكون قد عد حتى الماثة. 

- الخطوة الرابعة: يبدا الطفل في البحث عن باقي SLAY)‏ وفي أثناء ذلك يحق لاي طفل أن 
يتسلل إلى الجدار ويعلن أنه وصله بكلمة كومستير. وبذلك ينجو من البحث عنه والقبض 
عليه ويستمر الطفل في البحث عن الأطفال فإن تمكن من القبض على أحد الأطفال فإنهما 
يتبادلان الموقع وتبدا اللعبة من جديد وإذا لم يتمكن من القبض على احد الاطفال اي ان كلهم 
تمكنوا من التسلل إلى الجدار والإعلان بكلمة كومستير فإنه يقوم بالدور مرة ثانية وهكذا 
تستمر اللعية. 
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10- لعبة الاختفاء - الغماية 

يمارس هذه اللعبة الاطفال الذكور أو الإناث من سن (12-8) سنة ويلعبها الأطفال في 
الشوارع العامة والساحات العامة ويشترك في أدائها من (10-5) اطفال وتتكون هذه اللعبة من 
الآتي: 
1- شارع أو ساحة عامة. 
2- اطفال من )10-5( 
3- جدار يشكل نقطة انطلاق او ارتكاز. 
طلريقة ممارسة اللعبة: 
- الخطوة الأولى: يختار الاطفال أحدهم قائداً ليبدا اللعبة وذلك بوضع راسه بين يده مستنداً 

على الحائط. 


الخطوة الثانية: يوزع الاطفال أنفسهم في OSL‏ مختفية بعيدين عن عيني القائد. 
الخطوة الثالئة: يعد القائد من(1) إلى عشرة (10) لإعطاء الأطفال فرصة الاختفاء. 
الخطوة الرابعة: يبدا القائد في البحث عن اماكن الأطفال فالطفل الذي يشاهده يخرج من 
اللعبة وهكذا تستمر اللعبة حتى يتعرف إلى معظم اللاعبين وتنتهي اللعبة ليتولى دور القائد 
الطفل الذي شاهده القاند اولأويهذا تعود لتستمر من جديد وهكذا. 

= تدریبات ا HESS‏ سم 
١‏ (1) نظم جدولاً بفئات الالعاب الشعبية. ٠‏ والاهداف التي يمكن تحقيقها من خلال هذه الالعاب. | 
ا (2) “الالعاب الشعبية تساعد الطفل على إنماء شخصية متوازنة ومتكاملة' فسر هذا القول|: 
مدعماً تفسيرك بأمثلة . / 
e E eal te ee Q) |i‏ 
WD‏ تحقيق الأهداف فى المجالات الثلاثة المعرفية والانفعالية والهارية__ 
حك ies‏ تب ao‏ س 
,| اعمل قائمة بالالعاب الإيهامية والتمثيلية التي يمارسها الاطفال في بيئتك. ثم اعمل على | 
‘ تصنيفها إلى فئات. واستخلص دلالاتها التربوية. ١‏ 
| (2) سجل قائمة بالمواد التي يستخدمها الاطفال في ممارسة أنواع alll‏ الشعبي داخل!! 
١‏ البيئة التي تنتمي إليها . i‏ 
Ql‏ اكتب Sy‏ حول العوامل الؤثر ة في اللعب الشعبي داخل بيثاته الختلفة. 1 
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K الاختبار التقويمخج‎ J 


: ضع دائرة حول رمز الإجابة الاكثر صحة فيما ياتي‎ O 
: من صفات الالعاب الشعبية أثها‎ 1 


ا. العاب عفوية تنظم بصورة ذاتية . 
ب. تخضع لفوانين ومبادئ وشروط يلتزم بها اللاعبون . 
ج. تنتقل إلى الاجبال عن طريق الشاهدات المباشرة 


د. جميع ما ذکر. 
2. واحدة من الآتية لا تعد من الالعاب الشعبية الحركية : 
1. العبة الزقطة . ج. لعبة الدواحل 
ب لعبة الحاكم والجلاد . د. لعبة البتائير . 
3. واحدة من الأثية لا تعد من GUS‏ الشعبية الإيهامية والتمثيلية : 
أ لعبة الطاقية رالإبريق ج. العبة الشرطي والحرامية 
ب. لعبة جمّال بن جمّال د لعية الاستغماية 
4. واحدة من الآثية لا تعد من الألعاب الشعبية الترويحية والرياضية 
A‏ لعبة الدحلة ج لعية حدرة بدرة 
ب. لعية الكومستير د. العبة طاق طاقية 
5. لعبة التنطيط من الألعاب الشعبية : 
1. الحركية ج. الثفافية 
ب. الإيهامية د. الترويحية الرياضية 
6. لعبة شفت القمر من الالعاب الشعبية ؛ 
١‏ الإيهامية ج. الحركية 
ب. الترويحية الرياضية د. جميع ماذكر 
7. لعبة طار الحمام من الالعاب الشعبية : 
1 الحركية ج. الترويحية الرياضية 
ب. الإيهامية د. جميعهاذكر 
8 لعبة الزْقطة من الالعاب الشحبية : 
ا الحركية ج. الترويحية الرياضية 
ب. الإيهامية د جميعهاذكر 
9. لعبة القط الاعمى من الألعاب الشهعبية : 
١‏ الحركية ج. الإيبامية 


ب. الترويحية الرياضية د جميعها ذکر 
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AS 
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لعبة الحج بج من الالعاب الشعبية 


1 الحركية og‏ الترويحية الرياضية 
ب. الإيهامية د. جمیع‌ما نکر 
الالعاب الشعببة الحركية نسهم في : 
1. بناء البعد الجسمي للاطفال ج. إنماء الاتجاهان الأخلافية 
ب. بناء الجانب العقلي والمعرفي د جميع ماذكر 
يناعد اللعب الإيهامي والتمثيلي الشعبي على : 
\ التعبير عن مشاعره الداخلية . 
ب. إقامة النموذج والشخصيات والافكار التي يرغب فيها . 
ج التعبير عن الموضوعات التي يخشون ان تحدث لهم . 
جميع ما ذكر. 
الالعاب التي نسندعي شينأ من المنافسة والمهارة والتنظيم هي الالعاب الشعبية : 
J‏ الحركية ج. الإيهامية التمثيلية 
ب. الترويحية الرياضية د. جميعمازكر 
عندما يستمر الطفل مع زملانه في ممارسة الألعاب الشعبية ف ينمي: 
أ | عضلاته ج قدراته الاجتماعية 
oso‏ 0 جمیع ما ذکر 
لعبة الحيت حيت من الأمثلة على الالعاب الشعبية: 
a‏ الترويحية الرياضية ج. التمثيلية 
ب. الإيهامية د. الحركية 
اللعبة التي تعمل على تكامل شخصية الطفل ومن خلالها يختير الطفل مهاراته. هي: 
Uist 1‏ ج. Gli‏ طاقية 
ب. لعبة الدحلة 4 جميعما ذكر 


عزیزي الفارس.., 


أعرفة تسحة إجاباتك ارجع إلى الإجابات النموذجية في نعاية الكناب 


إجابات اسئلة الاخثبارات النقويمية [397] 


All esl!‏ الاكتبارات التقويصية 


إجابات اسئلة الموضوع الأول 

Pu [ıo[9 |8 [7 [6 [s fa] 3| 2| 1 | الفقرة‎ | 
|1|] |[1|] |], ] |] |1 ] |سجابة] ب ال ع | ب‎ 
[fy Ts fz fie Tis ] 4ا‎ | 13 ] 12 [sae | 
للا‎ | te te Tt [e Fete | د‎ | tty | 
إجابات اسئلة الموضوع الثاني‎ 

li] ]9 [8 [7 [6 [5s [4 |3] 2| 1١ | sau | 
il |e |e |1 |e |. |», | |] . | 1 سجابة]‎ | 
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إجابات اسثلة الموضوع الثالث 
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إجابات أسئلة السادس 
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إجابات أسئلة الموضوع الحادي عشر 


سات ات ا )1 ل للللا 
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إجابات أسئلة الموضوع الثاني عشر 
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إجابات اسئلة الموضوع الثالث عشر 
لا يوجد لهذا الموضوع اختبار تقويمي 


إجابات اسئلة الموضوع الرابع عشر 

[uftofo ts [7 [sts [4 [3 [2 [1 [sam | 
Tote tet [ef |1 |] ] 1 |] | [ee] 
ل للا‎ [| [ [16 [15 ] 14 Tis ] 12 Tas | 


Ll] | ] ] petit: [سجابة] ]بإ‎ 


الالعاب التربوية: وتقنيات إنتاجها [401] 
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